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Kun pelit on pelattu... 

Kun pelit on pelattu, kannattaa soittaa (952) 184952. Westcom Systemsin 
mielestä Amiga on liian hyvä ollakseen vain pelikone. Tämän vuoksi hyö- 
tyohjelmavalikoimamme onkin Suomen suurin. Puhumattakaan kirjallisuu¬ 
desta tai eri oheislaitteista. Pelejä et meiltä kyllä löydä, mutta kun päätät 
tehdä Amigallasi jotakin hyödyllistä, tiedät minne soittaa! 




Amiga Paketit 

Nyt Amigat vaihtavat omistajaa todella edullisesti. 
Soita ja tilaa omasi, ennenkuin loppuvat kesken! 


Amiga 500 keskusyksikkö 3.750,00 

Amiga 500-f modulaattori 3.950,00 

Amiga 500 +A1084 monitori 5.850,00 

Amiga 2000 keskusyksikkö 8.000,00 

Amiga 2000+A1084 monitori 9 995,00 

A1084 värimonitori erikseen 2.200,00 


Hirmuin sis. hiiri, verkkolaite, perusohjelmat ja suomenkieli 
sei manuaalit. Takuu (> kuukautta, lakuuhiioltopisteilä kaikki 
alla Suomessa. 


Amigan kirjallisuus 

Tässä vain osa kirjallisuudesta. Kysy tarkemmin postimyynnistämme. 


Hardware Referenee Manual 
ROM Kernel Ref.Manual: Libs&Devs 
ROM Kernel Ref.Manual: lncludes&Autodocs 
Amiga Machine Language 
Amiga C For Beginners 
Amiga C For Advanced Users 
Inside Amiga C - A Programmer’s guidebook 
AmigaDOS inside & Out 
Amiga System Prograinmer s Guide 
Amiga Disk Drives InsideOut 
Programming the 68000 
Amiga Programmer’s Handbook I 
Amiga Programmer’s Handbook II 


205.(10 

295,00 

295,00 

169.00 

155,00 

295.00 

195.00 

169.00 

295,00 

169.00 

205.00 

205,00 

205,00 


Amigan hyötyohjelmat 

Tässä vain osaohjelmistamme. Kysy 
tarkemmin postimyynnistämme. 

Latdce C5.04 ohjelmointikieli 
Digi-Paint III PAL grafiikkaohjelma 
Profcssional Page 1.3 julkaisuohjelma 
Profcssional Draw, postscript graf. ohj. 

Pro Page Templates sivumalleja 995,00 

Pro Page Structured Art kuvia 995,00 

Transcript tekstinkäsittelyohjelma 995,00 

Desktop Budget kodin budjetointiohjclma 995,00 
A-MAX Macintosh emulaattori 2.100,00 

X-CAD Profcssional paras CAD-ohjelma 4.500,00 
Turbo Silver 3-ulott. ray tracing graf. ohj. 

Aegis Vidcotitler 
Aegis Lights, Camera, Action! 










































TESTIT JA VERTAILUT 

Vertailussa 35 levykettä . 4 

Tutkimme kuusitoista 3,5-tuumaista ja yhdeksäntoista 5,25- 
tuumaista levykettä ja huomasimme, ettei kallein ole välttämät¬ 
tä paras. Lue ja katso tarkemmin, mistä vertailun pisteet kertyi- 
vät. 1 . 

Testissä Amigan pääteohjelmat .14 

Amigaan on olemassa koko joukko PD-pääteohjelmia. Tässä 
testissä koekäytimme kahdeksan PD-ohjelmaa sekä yhden kau- 

r piisen version. 

.isää asiaa tulostuksesta .I" 

Testasimme Panasonicin ja NECin 24-neulaiset perusmallit se¬ 
kä Epsonin arkisyöttölaitteen. Koeajoimme myös Amigan tu¬ 
lostusohjelman, jolla voi tehdä vaikka julisteita. _ _ 

Supran lippulaiva ..32 

Uusia Amigan kiintolevyjä ilmaantuu markkinoille säännölli¬ 
sin väliajoin. Kapasiteetit ja nopeudet nousevat samalla, kun 
pienempien kiintolevyjen hinnat laskevat. Testasimme Supran 
lippulaivan VVordsyncin. 

REAALIAJASSA 

Amigan piirto-ohjelman käyttö .13 

Tutustumme, mitä kaikkea tarvitaan, jotta tietokonegrafiikka 
olisi mahdollisimman näyttävää — myös paperilla. 

Kolmiulotteisuuden perusteet .22 

Matematiikkaahan se on. vektorigrafiikka. Mutta mitä ovat 
kaikki projektiot, matriisit ja transformaatiot? . „ 

Andy, John ja Bomber .4 y 

Vektor Grafix on tehnyt sen paljon puhutun Bomberin. Jutte- 
limme Lontoossa poikien kanssa. 
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Kallein tai hienoimman 
näköinen levyke ei ole paras. 

Levykerertaäusta selviää, mitä kannattaa ostaa. 


MIKROPROFESSORI 

Amiga laajenee . 30 

Kolme kiekstartia, megatavu, Minimax — ja pikku Amigasta 
tulee miltei kakstonnisen veroinen. 

Nevvbench .33 

Miltä tuntuisi 16 Workbenchiä Amigassa? Ohjelmoijan oiva 
apuohjelma. 

Vihdoinkin moniajoon 42 

Nyt se on totta! Ohjelmalistaus, joka suorittaa C64:ssa kahta 
ohjelmaa yhtä uikaa. 

MIKRODUUNARI 

PC:n kovalevy Amiga 5()0:een 27 

Yksinkertainen ja tehokas sovellutus. PC:n kovalevyn liittämi¬ 
nen Amigaan on todellakin midrdollista. _ 

C-64:n dongeli .36 

Dongeli on tehokkain lapa ohjelmien suojaamiseksi kopioinnil¬ 
ta. Tee-se-itse todella yksinkertainen suojausavain. 

Stereodigitointia Amigalla .3o 

Ulkopiirissä mielenkiintoiset rakennusohjeet stereodigitoijan 
rakentamiseksi Amigaan. . . 

Tiedostojen sisälmyksiä .44 

Tiedostojen käsittelyn kaikki hienoudet eivät ole itsestään sel¬ 
vyyksiä varsinkaan vasta-alkajille. 1541-levyasemakurssi aut¬ 
taa. __ 

Gurun vinkit .. .25, 4o 

Ohjelmalistaukset Amigan dongeliin. kommentteja Persoonal¬ 
liseen Amigaan ja levyascmatestiin. Kuusnelosen moduuli- 
portti kuriin. 

PELIT 

Kolmososien taikaa . 52 

Baron on törmännyt Larry UI:een ja ihastunut ikihyviksi. India¬ 
na Jones-vinkit ovat haluttua kamaa. _ _ 

Halpa vuosikymmen . 55 

Aina vain parempia pelejä halpapeleinä. 

Peliguru . 62 

Vinkkejä joka makuun. ,, 

Top-listat Amiga, C-64 ja halvat .63 
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-ammattil 


laivalla 


wP*(nnul<5ella. Tutkimme, 
oreQiha fi/oista levy kkeistä 
mihihttäcin ja saako isolla 
r ahalla välttämättä 
kunnon laatua. 


L evykkeet ovat tärkein tallen¬ 
nusväline mikrotietokone¬ 
inaan massa, vaikka kiinto¬ 
levyt ovatkin nopeasti yleis¬ 
tymässä myös harrastajien kes¬ 
kuudessa. Kasetliasemistaja niil¬ 
le ominaisista hitausongelmista 
aletaan onneksi piiasta lopullises¬ 
ti eroon. 

Levykkeiden kirjava 
maailma 

Yleisimmin käytetyt levykekool 


ovat 5.25 ja 3,5 tuumaa, joista 
jälkimmäinen on jo suurelta osin 
syrjäyttänyt hankalamman ja hel¬ 
pommin vahingoittuvan 5,25- 
tuumaisen. Näiden lisäksi on ole¬ 
massa 8-tuumainen muinaisjään¬ 
ne. jota yhä käytetään kehitty¬ 
neimmissä paikoissa, kuten ylio¬ 
pistoissa. Joidenkin päänvaivana 
taas ovat 3 ja 2,5 tuuman levyk¬ 
keet . joiden saatavuus on yleensä 
huono — eihän niillä ole pahem¬ 
min kysyntääkään. 

Vaikka käytössä onkin lähinnä 
vain kaksi levykekokoa, on eri 
tyyppejä huomattavasti useam¬ 
pia. Viisituumaisissa on yksi- ja 


kaksipuoleisia levykkeitä sekä 
useila erilaisia uramääriä ja tal¬ 
lennustiheyksiä, 3.5-tuuinaisissa 
sekoittamassa on onneksi vain 
kaksi eri tallennustiheyttä. Tau¬ 
lukko I esittelee erilaisia levykc- 
tyyppejä ja niiden kapasiteetteja. 

Valinnanvaraa 

Eri levykemerkkejä löytyy mel¬ 
kein vuoden jokaiselle päivälle. 
Vertailuun otettiin onneksi vain 
vajaa 40 erilaista, mutta tämäkin 
määrä on jo varsin suuri vertailta¬ 
vaksi. Joukkoon mahtuu monen¬ 
näköistä ja -laatuista levykettä, 
vaikkakaan kaikkein epäluotetta- 
vimmiksi epäiltyjä merkkejä ei 


tu 

I t • 

aa 
maksa 
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mukana ollutkaan. 

Nykyään yksipuolisia levyk¬ 
keitä alkaa olla harvassa, joten se 
ei muodostu ongelmaksi hankin- 
tahetkellä. Joskus aikoinaan oli 
suosittua urheilua ostaa yksiptio- 
Icisia lerppuja, leikata niiden toi¬ 
seen reunaan kirjoittamisen mah¬ 
dollistava lovi ja käyttää niitä 
kaksipuolisina. Tietysti joiden¬ 
kin levyjen kakkospuoli pelti, 
mutta kukapa siitä olisi välittä¬ 
nyt’ 

Maahantuojat yrittivät pelotel¬ 
la levyasemien vahingoittumisel¬ 
in yksipuolisten levykkeiden vää¬ 
rää puolla käytettäessä, mutta hy¬ 
vinpä näytti 1541 tuon rääkin 
kestävän. 

Mikä ratkaisee 

Levykkeitä valittaessa kannattaa 


Ottaa huomioon muutakin kuin 
hinta, sen on moni halpojen le¬ 
vykkeiden suosija karvaasti ko¬ 
kenut. Halvat levykkeet ovat 
usein epäluotettavia jo alun al¬ 
kaen. mutta niiden edullinen han¬ 
kintahinta kostautuu viimeistään 
siinä vaiheessa, kun niille tallen¬ 
netaan korvaamattoman arvokas¬ 
ta tietoa. Näissä levykkeissä käy¬ 
tetty magneettinen materiaali on 
huonolaatuisempaa ja vaikka se 
saattaakin aluksi toimia moitteet¬ 
tomasti, sen huono tallennusky- 
ky aiheuttaa myöhemmin helpos¬ 
ti luku-ja kirjoitusvirheitä. 

Levykkeiden laatua voi arvioi¬ 
da vilkaisemalla pakkauksen li¬ 
säksi myös itse levyn pintaa. Jos 
se näyttää sametilta tai naarmui¬ 
selta. voi levykkeen laatua epäil¬ 
lä. Kunnollisen levyn pinta on 
kiiltävä ja tasainen levyn ulko¬ 
reunaan saakka. Kannattaa myös 
suosia tunnettuja merkkejä, kos¬ 
ka ne ovat yleensä nimettömiä le¬ 
vykkeitä laadukkaampia. Vertai¬ 
lussa on otettu huomioon levyk¬ 
keiden pinnan laatu. 

5,25-tuumaisia levykkeitä va¬ 
littaessa kannattaa kiinnittää huo¬ 
miota myös levykkeen kuoreen. 
Joissakin levykkeissä on erittäin 
ollut kuori, joka taittuu helposti 
vahingoittaen levyä. Joidenkin 
levykkeiden kuori taas on liimat¬ 
tu huolimattomasti tai vain paris¬ 
ta kohtua, jolloin ne saattavat pet¬ 
tää kokonaan. 5,25-tuumaisia le¬ 
vykkeitä esittelevään taulukkoon 
on koottu tietoa myös levykkei¬ 
den kuoresta. 

Naurettavällakin saattaa kuu¬ 
lostaa levyketanojen huomioimi¬ 
nen vertailussa, mutta pitemmän 
ixiälle huonot larrui alkavat ärsyt¬ 
tää. Joissakin tarroissa on niin 
huono liima, että tanut saattavat 
irrota esimerkiksi levyaseman si¬ 
sään. mistä seuraa pahimmassa 
tapauksessa korjaamokäynti. 3.5 
tuuman levykkeissä tarrat ovat 
yleensä parempilaatuisia ja vä- 
rikkäämpiä kuin edeltäjissään, 
tosin poikkeuksiakin löytyy. 

Mitä testattiin 

Silmämääräisen tarkastelun li¬ 
säksi kaikille levykkeille tehtiin 
luku- ja kirjoiiustesti. Jokaisesta 
levykepakkauksesta valittiin sa¬ 
tunnaisesti levykkeitä, jotka alus¬ 
tettiin (formatoitiin) ja joille ko¬ 
pioitiin 12884 tavua pitkä tiedos¬ 
to 200 kertaa (3.5 tuuman levyk¬ 
keet) ja 100 kertaa (5,25-tuumai- 


set). Tällä pyrittiin selvittämään 

levykkeen kestävyyttä normaali¬ 
käytössä. jolloin usein tuhotaan 
entisiä ja tallennetaan uusia tie¬ 
dostoja. Kaikki levykkeet läpäi¬ 
sivät kirjoitus- ja lukutestin vir¬ 
heittä. 

Levyketarrojen kiinnipysy- 
vyyttä ja kumien sekä 5.25-tuu- 
maisten kohdalla myös suojatas- 
kujen kestävyyttä seurattiin les¬ 
tien aikana. Mahdolliset huo¬ 
mautukset on kirjattu taulukoi¬ 
hin. 

Levykkeille olisi voinut tehdä 
myös hieman mielikuvitukselli¬ 
sempia lestejä, kuten pakkastes- 
tin — mutta eipä tuota pakkasia 
ollut, Myöskään ei ole varmaa 
olisivatko levyasematkaan toimi¬ 
neet kylmässä virheittä. Samoin 
tangentiaalilevysoittimeni kiel¬ 
täytyi kohteliaasti soittamasta 
diskettejä, olisin näet tutkinut le¬ 
vyn pinnan tasaisuutta mittaa¬ 
malla äänirasialta tulevan jännit¬ 
teen levyn soidessa. 

Vanhukset 

5.25- tuumaisia levykkeitä vertai¬ 
luun otettiin 19 kappaletta, jotka 
kaikki olivat kaksipuoleisia ja 
joista seitsemän oli 80-uraiseen 
levyasemaan tarkoitettuja. Loput 
12 sopivat lähinnä C- 64:n 1541 -. 
1570-ja 1571-asemiin sekä näi¬ 
den klooneihin. Esimerkiksi 
Amigan 5.25-tuumaisct asemat 
ovat lähes kaikki 80-uraisia ja 
niissä pitäisi käyttää 96 tpi:n le¬ 
vykkeitä. 

Levykkeiden kuorten paksuus 
ja jäykkyys vaihteli melkoisesti. 
Jäykimpiä olivat Commodore! ja 
nimettömät levykkeet, todellisia 
lerppuja taas olivat Media Tech. 
Kodak ja Unisys. Taulukkoon on 
merkitty levykkeiden kuorten 
kiinnitys- tai liimauskohtien lu¬ 
kumäärä. Erillisiksi kiinnitys¬ 
kohdiksi on laskettu yli 10 mm 
päässä toisistaan olevat pisteet. 
Mitä suurempi kiinnityskohtien 
määrä, sitä tukevampi levykkeen 
kuori on. Muutamassa levyk¬ 
keessä koko takareuna oli liimat¬ 
tu kiinni, mikä lisää jonkin ver¬ 
ran lerpun jämäkkyyttä. 

Levyjen pintojen ulkonäössä 
oli jonkin verran eroja. Harva 

5.25- tuumainen levyke oli pin¬ 
naltaan kiiltävä ja peilimäinen, 
kuten niiden pitäisi olla. Monien 
pinta näytti enemmänkin hioma¬ 
laikalta tai siltä, kuin se olisi pes¬ 
ty samalla kertaa paistinpannun 


ja rasvaisten lautasten kanssa ja 
unohdettu huuhdella — sitä ku¬ 
vaa taulukoissa käytetty sana sut¬ 
tuinen. Naarmuinen puolestaan 
merkitsee sitä. että levykkeen 
pinnassa on pieniä tangentin 
suuntaisia naarmuja — ilmeisesti 
levykkeen sisään joutuneen pö¬ 
lyn aikaansaamia. Ihmeellistä 
kyllä, naarmuja oli jo ennen le¬ 
vykkeiden käyttöönottoa. 

Tässä yhteydessä lienee pai¬ 
kallaan mainita Verbatim-Icvyk- 
keiUen erityinen teflon-suojaker¬ 
ros, jonka väitetään suojaavan 
tiedot paremmin sormenjälkiä ja 
muuta likaa vastaan. Varmasti 
ideassa on puolensa, multa tuskin 
levyn pintaa kannattaa teflonista 
huolimatta tahallaan soikea. 

Tee ja korput 

3.5-tutimaisia levykkeitä eli 
korppuja vertailussa oli mukana 
16 kappaletta, jotka kaksipuolisi¬ 
na sopivat kaikki käytettäviksi 
esimerkiksi Amigassa ja 1581- 
asemassa nimetöntä H D-levyket¬ 
tä lukuunottamatta. HD-levyk- 
keitä voidaan käyttää vain AT- 
koneiden 1.2 megatavun (5.25 
tuuman) ja 1.44 megatavun (3,5 
tuuman) levyasemissa. Tavalli¬ 
sissa levyasemissa HD-levykkei- 
tä ei saa välttämättä edes forma¬ 
toitua. 

Kaikkien 3.5-tuumaistcn kuo¬ 
ret olivat niin samanlaisia, että 
niiden eroja olisi ollut turha yrit¬ 
tää arvostella, ehkä väriä lukuun¬ 
ottamatta. Sen sijaan kirjoitus- 
suojan toiminta kokeiltiin, koska 
joissakin korpuissa sen liikutta¬ 
miseen tarvitaan rautakankia tai 
ruuvimeisseliä. Lähes kaikissa 
vertailun levykkeissä kirjoitus- 
suoja loimi käsivoimin kelvolli¬ 
sesti. 

Korppujen pinnat on arvostcl - 
tu samalla tavoin kuin lerppujen¬ 
kin TDK:n. Verbatimin ja ni¬ 
mettömän HD-levykkeen levyn 
pimitit ansaitsevat täydet pisteet, 
kun taas muut olivat enemmän tai 
vähemmän naarmuisia ja suttui¬ 
sen näköisiä. 

3.5 tuuman levykkeiden on¬ 
gelmana ovat reunan yli taitetta¬ 
vat tarrat, jotka tahtova! helposti 
irrota levykkeen takapuolelta. Il¬ 
meisesti valmistajat ovat kuiten¬ 
kin huomanneet ongelman, kus¬ 
kitpa lähes kaikki tarrat pysyivat 
ainakin testin ajan kunnolla kiin¬ 
ni. Pari vuotta sitten kunnollista 
tarraa sai hakea... 
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Vertailussa 


5,25-TUUMAISET LEVYKKEET 


Malli 


'lyyp/maahaiituoja 
Puhelin 
Hinta/10 kpl 
Valmistusmaa 
Pakkauslaatikko 
Tarrat 

Kirjoitussuojat 
Levykkeen pinta 

Vahvikerengas 
Levykkeen kuori 

Huomautuksia 

C=arvo 

Malli 

Tyyppi 

Myyjä/maahanluoja 

Puhelin_ 

Hinta/10 kpl 
Valmistusmaa 
Pakkauslaatikko 
Turrat 


Diskette TSeniincT’ i 
DSDD. 96 tpi 

Tietotarvike Oy 
(901 135 1500 

Belgia 

ohutta pahvia 

10kpl. vaatimattoman 

näköisiä 


uovia 
hieman.sutuiir.cn 

on 

muovia. 

34 kiinniiyspi.lettu 


9. 96 tpi 

Rank Xerox Ov 
(901525 1206" 

195.- 

Irlanti 

muovia, erinomainen 

12kpl. värikkäitä I 


sileä 

on 


5,25-luumaineii levy «valimia. Sisällä on magneettinen kiekko, jota 
levyasema pyörittää. Saattaisi kuvitella, että levy kuluisi nopeammin kuin 
todellisuudessa. 


li ,5-tiiumainen korppu avattuna. Sisällä on jo 

jonkin verran enemmän tavaraa kuin 5,25- 
m ie maisessa. Huomaa ero levykkeen keskiön 
kiinnityksessä. Korpun liima on noin kaksi 
kerinä lerpun hiittä. 



Levykkeen kuori 

muovia. 

12 kiinnityspisiettii 


Huomautuksia 



C-arvo 

mmm 

Malli 

Tyyppi 

RPS 

DSDD. ‘16 tpi 

MEDlAiech 

DSDD. 96 ipi 

Myyjä/maahantuoja 

Tehomikro Oy 

Ajan Tv & Video 

Center Oy 

Puhelin 

Hinta/Hl kpl 

(90) 611 242 

79,- 

(90)630 084 

Valmistusmaa 

Pakkauslaatikko 

Ranska 

pahvia 

pahvia 

Tarrat 

Kirjoitussuojat 

20 kpl. vahapima 

20 kpl. paperia 

1(1 kpl. vahupinta 

10 kpl. paperia 

Levykkeen pinta 

kiiltävä. 

hieman naarmuinen 

kiiltävä, hieman 
naarmuinen 

Vahvikerengas 
Levykkeen kuori 

f»n 

veltohko, muovia, 

16 kännit vspiMeltii 

,,n 

muovia, 12 kiinnitys- 
pisteitä + piiäiy 

Huomautuksia 

C=arvo 

pima vaihteleva 
0.® 

il 


3,5-TUUMAISET LEVYKKEET 


Malli 

5 lyyjä/maahantuoja 

Commodore 

Ov PCI-Daia Ab 

nimetön 

Tietotarvike Oy 

SKC 

Radio-Mikro Oy 

Puhelin 

Hinta/lO kpl 

(961)235 111 
200,— 

(90)135 1500 

50.- 

(90)602 577 

130,— 

Valmistusmaa 

Pakkauslaatikko 

Tarrat 

Kirjoitussuoja 
Levykkeen pinta 

Belgia 
luja muovi 

15 kpl. pieniä ja 
\ aatimattoman näkö 

toimii hyvin 
likainen 

■v*nn>it arvihicytuul 

munai epätasaisti 

(Mitsubishi, Japani?) 
ohut pahvi 

10 kpl, mattapinta 

•isiä 

toimii 

hieman naarmuinen 

Korea 

pahvia, hyvä 

12 kpl. värikkäitä, 
vahaninta 

epätasainen, halvahko 

Huomautuksia 

C=arvo 

tarrat irtoavat 

mm 

mm 

mm 

Malli 

M yvjä/maahant noja 

MitsubLshi KAO 

Tietmarvike Ov PC-Micro Oy Ltd 

RPS 

Tehomikro 0\ 

Puhelin 

Hinta/10 kpl 

(90)135 1500 

65.- 

(90) 646 432 

120.- 

(90)611 242 

110,- 

Valmistusmaa 

Pakkauslaatikko 

Japani 
pahvi, hvvä 

Kanada 

pahvia 

Ranska 
ohut pahvi 

Tarrat 

25 kpl. värikkäitä, 
vuhapinta 

10 kpl, värikkäitä, 
mattapinta 
toimii hyvin 
kiiltävä, tasainen 

H) kpl. värikkäitä, 
mattapinta 

Kirjoitussuoja 
Levykkeen pinta 

toimii 

yleensä kiiltävä 
ia tasainen 

toimii 

hieman naarmuinen 
halvahko vaikutelma 

Huomautuksia 

C=arvt» 

mmm 

Hmm 

mmm 
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Malli 

Tyyppi 

Myyjä/maahantuoju 

Puhdin 

Hinta/10 kpl 
Valmistusmaa 

Pakkauslaatikko 

Tarrat 

Kirjoitussuojat 
Levykkeen pinta 

Vahvikerengas 
Levykkeen kuori 

Huomautuksia 

C=arvo 

Malli 

Tyyppi 

IN lyyjä/maahantuoja 
Puhelin 
Hinta/10 kpl 
Valmistusmaa 
Pakkauslaatikko 

Tarrat _ 

Kirjoitussuojat 
Levykkeen pinta 

Vahvikerengas 
Levykkeen kuori 

Huomautuksia 

C=arvo 

Maili 

Tyyppi 

Myyjä/maahantuoja 

Puhdin 
Hinta/101 

Valmistusmaa 
Pakkauslaatikko 

Tarrat 

Kirjoitussuojat 
Levykkeen pinta 

Vahvikerengas 
levykkeen kuori 

Huomautuksia 
G»* arvo 


3M 

DSDD 

Suomen 3M Oy 
(90)525 21 


pahvia, hyvä 
16 kpl 

15 kpl. mu 


on 

muovia, 

16 kiinnilyspisteitä 

MMM M 

Pam.il 
DSDD 


Verbatim 

DSDD 

Mucronova Oy 
(90) 602 477 


pahvia, hyvä 

12 kpl. vahapinta 


Oli 

muovia, 

12 kiinnityspistettä 
teflon-suojakerros 

MMM 

BA$F 


Commodore 100 tpi 


Ov PCI-Dan Ab 
(961)235 III 

Belgia 

muovia 
10 kpl 


Commodore 96 tpi 
96 tpi 

Ov PCI-Data AB 
(961)235 111 


Belgia 

muovia 
1(1 kpl 


Nimetön (. 


Tietotarvike Oy 
(90)135 1500 

20 .- 


Databox Oy 
<‘X» 497 900 

65.- 

muovia. nerokas 
10 kpl 

20 kpl. paperia 
kiiltävä. 

hieman naarmuinen 

tm 

muovia. 

34 kiinnityspistettä 


M 113 m 


Suomen Basf Oy 
(‘X» 159 81 

65.- 

Länsi-Saksa 

pahvia, hvvä 
2 1 kpl 

15 kpl. paperia 
kiiltävä. 

hieman suttuinen 

on 

muovia. 

16 kiinnityspistettä 
levykkeissä naarmuja 


20 kpl. paperia 
kiiltävä 


jäykähkö, muovia, 

16 kiinnityspistettä 
yksi levyke viallinen 

MM M M 

Commodore 48 tpi 
48 tpi 

Oy PCI-Data Ab 
(9611235 III 

80.- 

Belgla 

muovia 
10 kpl 

20 kpl. paperia 
naarmuinen 


hieman suttuinen ja 

naarmuinen 

Oli 

jäykähkö, m uovia, 

34 kiinnityspisteilii 
tarrojat liima onneton 

MMM 

Unisys 

DSDD 

LinisysÖv Ab 
(90) 170 935 

90- 

Yhdysvallat 

pahvia 

10 kpl, vahapinta 

10 kpl. paperia 
kiiltävä 


vetelähkö. muovia. 
16 kiinnityspistettä 


ohutta pahvia 

10 kpl, vaatimalioinan 

näköisiä 

20 kpl. muovia 
hieman suttuinen 

on 

muovia. __ 

16 kiinnityspistettä 


Tehomikro Oy 
(5)0)611 242 




pahvia, hyvä 
12 kpl. värikkäitä 

12 kpl. paperia 
hieman epätasainen 

on 

muovia. 4 kiinnitys- 
pisteitä + reunat 


mm ie 


Musta Pörssi, Isoroba KontvaOy 


muovia, hyvä 

20 kpl 
40 kpl. 

hieman töhryinen 


Irlanti 
pahvia, hyvä 

12 kpl 

10 kpl. paperia 


on 

ohut, muovia. 

16 kiinnityspistettä 

ahtaat suojalaskin 


Oli 

ohut. muovia. 

12 kiinnityspistettä 


Vaasan Elektroniikka- 
keskus_ 

19611121 707 

Korea 

muovia 

10 kpl. vahapinta 
1 0 kpl. muovia 

suttuinen 

on 

vetelä, muovia. 

12 kiinnityspistettä 


M 


m 


Suomen Tuomi- 

palvelu Oy_ 

(921)366 333 

Yhdysvallat'? 

pahvia 

10 kpl 

10 kpl. paperia 

samea, ..kiiltävä. 

hieman naarmuinen 

on 

veltohko, muovia, 

16 kiinnityspistettä 

pinta vailiteleva 

MM 


TDK 

DSDD 

Audiovox Oy 

(90.562 3411 
62.- 

Y hdysvallat/Meksi ko 
pahvia, hvvä 

15 kpl 

18 kpl. paperia 

kiiltävä, hieman 
suttuinen 

on 

muovia, kaikki 

reunat liimattu 

frFTI lfr-1 IfrTI 


Malli 

Myyjä/maahantuoja 


nimetön. HD 
Tietotarvike Ov 


Esselte System 


Puhdin 
llinta/10 kpl 
Valmistusmaa 


Tarrat 


(90)135 1500 CX» 527 21 

12 0,- 115.— 

(SKC. Korea?) Belgia 

pahvi 

12 kpl, värikkäitä. 
vahapinta 



. tasainen 


ohut pahvi 

10 kpl. vaatimattoman 
näköisiä _ 

toimii 

hieman epätasainen. 


Vaasiin 

Elektroniikkakeskus 

(961)121 707 
69.- 

Taiwan 


3M 

Suomen 3M Oy 


(90)525 21 
135,- 

Japani 


paksua muovia, haisee pahvia, hyvä 

10 kpl. vaatimattomia. 20 kpl. värikkäitä, 


vahapinta 
loimu 
hieman naarmuinen. 


manapinta 

toimii 


Huomautuksia 

C=arvo 

Malli 

Myyjä/maahantuoja 

Puhdin 

Hinta/M) kpl 

Valmistusmaa 

Pakkauslaatikko 

Tarrat 


|sHcj 11^ M 


tarrat irtoavat 



FUJI 

i uji Finland Oy Biopta 

(90) 853 61 

150.— _ 

J .lirui il 

ohut pahvi 

15 kpl, iiienoja. 
matlapitua^____ 

toimii 

melko naarmuinen 


Huomautuksia 

C=arvo 


BASF 
Suomen Bas. 

(90) 159 81 

Länsi-Saksa 

pahvi, hyvä 

19 kpl. värikkäitä 
vahapinta 

toimii 

tasainen laidoille saakka 
laadukas vaikutelma 


MMM 

Verbatim 
Mucronova Ov 
(90)602 477 
115.— 

Hong Kong 
pahvia, hyvä 


10 kpl. pieniä, värikkäitä 20 kpl. värikkäitä, 
vahapinta 

toimii 


Kodak 
Kontva Oy 

(90) 566 4411 
125,- 

Irlanli 

10 kpl. pahvia, hyvä 
ID kpl. pieniä värikkäitä, 
vahapinta 
toimii, jäykähkö 
laidoille saakka tasainen hieman suttuinen, 
laidoille saakka tasainen 
laadukas tarrat irtoavat 

m mmm yy 

TDK Xerox 

Rank Xerox C 
i9())525 1206 
135.- 

Irlanti 

pahvia, hyvä 

10kpl. värikkäitä, pieniä 


(90) 562 3411 
125.— 

Japani 

pahvia, hyvä 


Ile silakka tasainen kiiltävä, laidoille 
noukkii tasainen 

laatikko äänteiee laadukas 


toimii 

hieman suttuinen, laidoil- 


m mm m m mm m mmm m mm m m @ 
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Vertailussa 

levykkeet 


Pisteitä pinoon 

Pisteytyksessä on parhaille le¬ 
vykkeille annettu kustakin omi¬ 
naisuudesta viisi pistettä ja huo- 
noimmille yksi riippumatta siitä, 
olivatko parhaat välttämättä täy¬ 
dellisiä tai huonoimmat mitään 
tekemättömiä. Pisteistä on lus- 
kettu matemaattinen keski ano. 
joka pyrkii edes jollakin lailla 
asettamaan levykkeitä parem¬ 
muusjärjestykseen. Kaikki le¬ 
vykkeet hoitivat virkunsa testin 
aikana, mutta todennäköisesti 
viisi pistettä levyn pinnasta saa¬ 
neet toimisivat pisimpään ongel¬ 
milta. 

Levypakkauksista on yleensä 
annettu pisteitä siten, että muovi¬ 
set kotelot ovat saaneet joko neljä 
tai viisi pistettä ja pahviset yhdes¬ 
tä kolmeen. Yhden pisteen kotelo 
on ohutta, hentoista pahvia ja yk¬ 
siosainen. kolmen pisteen laati¬ 
kossa on joerillincn kansiosa. jo¬ 
ka on huomattavasti helpompi 
avata. Viiteen pisteeseen piiasi 
muovisella, kätevällä kotelolla, 
jossa levykkeitä On helppo selail¬ 
la niitä siitä poistamatta. 

Tarroissa on huomioitu niiden 
lukumäärä, ulkonäkö ja pinnan 
laatu sekä tietysti liiman pitä¬ 
vyys. Pahimpiin tarroihin on lä¬ 
hes mahdotonta saada minkään¬ 
laista jälkeä lyijykynää käyttäen 
eikä tussikaan tahdo niihin tart¬ 
tua. Parhaita ovat mattapintaiset. 
ohuehkosta paperista valmistetut 
tarrat. 

Levykkeiden pinta on arvioitu 
siten, että levykkeet on jaettu vii¬ 
teen ryhmään, joista parhaan tyh¬ 
män edustajat ovat saaneet viisi 
ja huonoimman yhden pisteen. 
Lerppujen kuoren arviointiin vai¬ 
kutti kuoren jäykkyys sekä kiin- 
nityspisteiden lukumäärä. 


Levykkeiden käsittelystä 

Hyvänkin levykkeen saa helposti 
pilattua väärällä kohtelulla. Esi¬ 
merkiksi liika lämpöön pahasta, 
koska levykkeen kotelo saattaa 
vääntyä ja itse levy kärsiä. Viiti¬ 
senkymmentä astetta alkaa olla 
suurin lämpötila, josta levykkeet 
selviävät varmasti vahingoittu¬ 
mattomina — esimerkiksi kesäi¬ 


nen auringonpaiste voi Suomes¬ 
sakin usein olla liikaa. 

Hiekka ja pöly taas hiovat pait¬ 
si levykkeen pintaa, myös levy¬ 
aseman lukupäätä. Voimakkaat 
magneetit saattavat pyyhkiä le¬ 
vykkeellä olevia tietoja, sormen¬ 
jäljet ja rasva levyn pinnassa hau¬ 
taavat lukemista ja kirjoittamista. 
Levykkeiden taivuttelu saattaa 
vahingoittaa kuorta ja levyä tai 
ainakin vaikeuttaa levyn pyöri¬ 
mistä. 

5.25 tuuman levykkeet kan¬ 
nattaa säilyttää omissa suojalas- 
kuissaan ja mielellään vielä pöly- 
tiiviissä laatikossa. Niitä ei saa 
pakata liitin ahtaaseen (eli yli 
kymmentä levykettä kymmenen 
pakkaukseen), koska puristuk¬ 
sessa kuori voi litistyä tai muuten 
muuttaa muotoaan. 

3.5 tuuman levykkeet eivät ole 
yhtä arkoja, koska niiden kuori 
on paksumpaa, jäykkää muovia 
ja siten kestävämpi. Sulkijaluuk- 
ku suojaa levykkeen pintaa ja es¬ 
tää isompien roskien pääsyn le¬ 
vykkeen sisään. Silti levykkeet 
olisi hyvä säilyttää pölytiiviissä 
laatikossa — vaikka niitä on kuu¬ 
lemma menestyksekkäästi lähe¬ 
tetty jopa postissa ilman min¬ 
käänlaista suojaa. On ihme. että 
ne meidän postilaitoksemme jäl¬ 
jiltä vielä toimivat... 


Siunatuksi lopuksi 

Taulukoista saa ainakin jonkilai- 
sen kuvan levykemarkkinoista ja 
esiteltyjen levykkeiden ominai¬ 
suuksista. Kolmen ja puolen tuu¬ 
man levykkeistä suositeltavimpia 
ovat 3M. TDK, Verbatim ja 
BASF viisituumaisista taas 
3M, Xidex. Commodoren ti- 
heäurainen ja yllättäen Panot, 
josta on liikkeellä kaikkea muuta 
kuin kehuvia lausuntoja. 

Levykkeiden hankinnassa 
kannattaa käyttää tavallista maa¬ 
laisjärkeä ja vilkuilla muutakin 
kuin hintalappua. Nykyisin laa- 
ludiskette jäkin saa jo niin edulli¬ 
sesti, ettei pitäisi olla syytä käyt¬ 
tää halpoja levykkeitä, joilla le¬ 
vyaseman käyttöikä lyhenee tur¬ 
haan ja tietojen säilyminen on 
epävarmempaa. O 


5,25-TUUMAISET 

Merkintä 

Kapasiteetti 

Huomautuksia 

SSSD (48 tpi) 

80 Kt/Ievy 

yksi puoleinen. 40-urainen 

SSDD (48 tpi) 

160 Kt/lcvy 

yksipuolinen. 40-urainen 

DSDD (48 tpi) 

360 Kt/levy 

kaksipuoleinen, 40-urainen 

DSDD (96 tpi) 

720 Kt/levy 

kaksipuoleinen, 80-urainen 

DSHD (96 tpi) 

1.2 Mt/levv 

kaksipuoleinen. 80-urainen 

3,5-TUUMAISET 

Merkintä 

Kapasiteetti 

Huomautuksia 

SS 

360 Kt/levy 

yksipuolinen 

DS 

720 Kt/levy 

kaksipuoleinen 

HD 

i .4 M t/levy 

kaksipuoleinen, high density 


Taulukko I. Erilaiset levykkeiden tallennustiheyksiä tarkoittavat lyhenteet ja 
niiden merkitykset. SS = Single Sided (yksipuoleinen). DS = Double Sided 
(kaksipuoleinen), SD = SingleDensity (yksinkertainen tiheys) UD = Double 
Density (kaksinkertainen tiheys), HD = High Density (korkea, 
nelinkertainen tiheys) 


i —- — -1 


3,5-TUUMAISET 

Merkki Pakkaus Tarrat 

Pinta 

C=arvo 

3M 

3 

5 

5 


4.3 

Basf' 

3 

5 

3 


3.7 

CIS 

4 

2 

2 


2.7 

Commodore 

4 

1 

1 


2.0 

ESSELTE 

2 

1 

1 


1.3 

FUJI 

1 

5 

4 


3.3 

KAO 

2 

4 

4 


3.3 

Kodak 

3 

1 

2 


2.0 

Mitsubishi 

3 

3 

4 


3.3 

Nimetön 

1 

2 

3 


2.0 

Nimetön, HD 

1 

2 

5 


2.7 

RPS 

1 

4 

3 


2.7 

SKC 

3 

T 

1 


2.0 

TDK 

3 

4 

5 


4.0 

Verbatim 

3 

3 

5 


3.7 

XEROX 

3 

2 

2 


2.3 

5,25-TUUMAISET 



Levyke 



Merkki 

Pakkaus Tarrat pinta kuori 

C=arvo 

3M 

3 

5 

5 

4 

4.3 

Basf 

3 

4 

3 

4 

3.5 

CIS 

4 

2 

2 

2 

2.5 

Commodore 48 

4 

1 

2 

5 

3,0 

Commodore 96 

4 

1 

2 

5 

3.0 

Commodore 100 

4 

1 

5 

5 

3.8 

Diskelte 

I 

2 

2 

5 

2.5 

Kodak 

3 

3 

1 

1 

2.0 

MEDIA tech 

1 

1 

3 

1 

1.5 

Nimetön 

1 

2 

2 

4 

2.3 

Parrat 

5 

1 

5 

4 

3.8 

Precision 

1 

3 

1 

2 

1.8 

RPS 

2 

2 

3 

2 

2.3 

SKC 

3 

4 

1 

2 

2.5 

TDK 

3 

3 

2 

4 

3.0 

UNISYS 

2 

2 

4 

1 

2.3 

Verbatim 

3 

4 

3 

4 

3.5 

XEROX 

5 

3 

3 

2 

3.3 

XIDEX 

5 

4 

3 

3 

3.8 


Taulukossa on annettu arvosana kustakin levyn ominaisuudesta erikseen. 
C—arvo on pisteiden keskiarvo ja arvosteluasteikko on 1 —5 pistettä. 
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KAYTKO PL 1 

TEHOL 

Tiedon puutteessa moni mikroharrastaja käy puo¬ 
lella teholla. Hyvästäkin laitteistosta saa irti vain 
murto-osan, jos oppiminen perustuu vain yrityksiin 
ja erehdyksiin. 

Tilaa MikroBlTTI ja C=lehti. Se on tietopaketti, joka 
kääntää turboruuvia täydet 17 kierrosta vuodessa. 

MikroBlTTI ilmestyy 11 kertaa vuodessa. Se kertoo 
kaiken tietokonepeleistä, testaa ja esittelee liitteet, 
neuvoo ohjelmoinnissa, tutkii ja vertailee. 

C=lehti on Commodore-käyttäjän erikoislehti, joka 
ilmestyy 6 kertaa vuodessa. Se pitää Amiga- ja kuus- 
neloskävttäjän puolta sekä peleissä että hyötykäy¬ 
tössä. 

Yhdessä MikroBlTTI ja C=lehti muodostavat todel¬ 
lisen Douple Dcnsity Tuplatietopakctin, joka pääs¬ 
tää sekä sinun että Commodoresi voimat valloil¬ 
leen. 

Jos olet jo MikroBlTIN tai C=lehden tilaaja, sinulla 
on nyt oiva tilaisuus täydentää lehtivalikoimaasi. Jos 
sinulta puuttuvat molemmat, on korkea aika panna 
asia kuntoon. Helpoimmin tilaat molemmat lehdet 
alla olevalla kupongilla... 



TILAA 

HETI! 

Palauta oheinen kuponki niin saat 
mikroalan johtojulkaisut suoraan 
kotiisi! 


TILAUSKORTTI 

Tilaa MikroBlTTI + C=lehti edulliseen yhteishintaan. Säästät 40 mk. 

□ Tilaan MikroBlTIN + Olehden 12 kk:n jatkuvana säästötilauksena erikoishintaan 

291 mk (186+ 105 mk). 0KO5 

□ Tilaan vain MikroBlTIN 12 kk:n jatkuvana säästötilauksena hintaan 186 mk. OKOG 

□ Tilaan vain Olehden 12 kk:n jatkuvana säästötilauksena hintaan 145 mk. 0KO7 

□ Olen jo MikroBlTIN tilaaja. Tilaan lisäksi Olehden 12 kk:n jatkuvana säästötilauksena 

erikoishintaan 105 mk. 0KO8 

MikroBlTIN tilaajanumeroni on_ 

(Katso numero lehden osoitelipukkeesta, 9 ensimmäistä numeroa). 


Nimi 


Osoite 


Postinumero ja -toimipaikka 


Puhelin 

Tarjous voimassa 30.6.1990 asti ja koskee Suomen lisäksi muita pohjoismaita. 


Jitkini. huoleton sllsIOIilaus 

t. Tilatessasi. vain MikroBlTIN saat 
ensimmäisen 12 kk:n tilausjakson 
hintaan 186 mk. Tilatessasi vain 
Olehden, saa! ensimmäisen 
12 kk:n tilausjakson hintaan 145 mk 

2. Mik/o8ITIN tilavana saat Oleh- 
den ensimmäisen 12 kk:n tilausjak¬ 
son erikoishintaan 105 mk. 

3. Ellet ole MikroBlTIN tilaaja, saat 
MikroBlTIN ja Olehden yhteishin¬ 


taan 291 mk (186 +105 mk). Tilauk¬ 
set ovat erillisiä. 

4. Sinun ei tarvitse uudistaa titaus- 
lasiitilauksiasl erikseen. Asiakas¬ 
palvelumme huolehtii, että saat leh¬ 
det aina niiden ilmestyttyä niin 
kauan kuin haluat. 

5. Seuraavat jaksot saat kulloinkin 
voimassa olevaan säästötilaushin- 
taan. joka on aina edullisempi kuin 
vastaava määräaikaistllaus. Aina 


kun sinulla on voimassa oleva 
MikroBlTIN tilaus, saat Olehden 
hinnasta sisarlehtlalennuksen. Las¬ 
kun saat uuden tilausjakson alettua. 
6. Sinulla on oikeus muuttaa jat¬ 
kuva säästötilauksesi määräaikai¬ 
seksi tai lopettaa se milloin tahdot 
joko kirjeitse tai soittamalla asiakas¬ 
palveluumme, puh. (90)120670. 
MikroBlTTI tilaajapalvelu. PL 35, 
01771 Vantaa. 


MikroBlTTI 
PL 34 

VASTAUSLÄHETYS 
Sopimus 01770/4 
01771 Vantaa 


. ERIKOISLEHDET OY 

ECNOPRESS 


MikroBlTTI 

maksaa 

posti¬ 

maksun 















AINUTLAATUINEN TUOTEVALIKOIMA 

Amil/"* AI I E SEKÄ MUUTAMIA MUKAVIA TARJOUKSIA MUIDENKIN 

MIVIIvpMLLE mikrojen ostajille 

Avesoft on nyt entistä nopeampi. PD-toimituspalvelumme parissa työskentelee niin monta henkilöä, että monistuspalvelulle omi¬ 
nainen pitkä toimitusaika on onnistuttu lyhentämään useimmissa tapauksissa reilusti alle viikon pituiseksi. Avesoft toimittaa PD- 
levyt yleisestä PD-käytännöstä poiketen asianmukaisesti tarroitettuina ja Avehitit PD-luettelon suomenkielisenä. Tutustu edulli¬ 
seen lahjalevytarjouksia sisältävään PD-valikoimaamme Muista, että olemme ainoa yritys koko maailmassa, josta saat Ave- 
säästöohjelmia. Tilaa nyt näitä taskurahahintaluokan PD- tai Ave-ohjelmia kokonainen nippu yhden täysihintaisen pelin hinnalla ja 
käytä hyväksesi lahjaohjelmatarjouksemme Tutustu myös viime kuukausien C-lehdissä ja Mikrobiteissä esiintyneisiin PD-valikoi- 
miimme. _ 

Amigan PD-ohjelmia nyt vain 19;/levy 
+ joka yhdestoista 19; tai 39 ; ohjelma ilmaiseksi 


DICITOINTIPALVELUA 

Nyt voit lähettää meille valokuvia, lehti¬ 
leikkeitä ym. digitoitavaksi. Teemme ne 
haluamallesi tarkkuudelle värillisenä tai 
mustavalkoisena Toimitusaika on n 2 
viikkoa. Eikä ole kallista, hinnat mustaval¬ 
kokuvalta 5 mk ja värikuvalta 10 mk. Pe¬ 
rimme lisäksi perusmaksun 29 mk/lähe¬ 
tys, joka sisältää disketit, älä siis lähetä 
omia levyjä. 

Kuvat mielellään passikuvan kokoisia ja 
enintään A5 -kokoluokkaa. 


AVESAMPLER 



Tällä huippuedullisella printteriporttiin 
liitettävällä äänendigitointilaitteella digi¬ 
toit käyttöösi ääniä, joita voit käyttää 
esim. soundtracker-ohjelmissa. Laitteen 
mukana seuraa ohjelmalevyke. 


AVESOFTIN 

3,5” DISKETTIBOXIT 

19 » 

39 ; 

2-rivlnen suuröoxl .mmm 69 ; 


yli 10 kappaleen muovlboxi 
yli 20 kappaleen 
kirjahyllyDoxi UUTUUS 



OLEN PALANNUT 
DISKETTIRETKILTÄ, 
TULE 
SAALIIN¬ 
JAOLLE. 


69 ; 




10 kpl 


3.5" 
kaksi¬ 
puoleiset 
disketit tosi 
halvalla, mukana kunnon tarrat 




Hanki muovlrakenteinen 

AVE-HIIRIMATTO 

• hyvä ote pöytään 

• tyylikäs valkobeige marmorikuviopinta 

• ei nukkaa • 20x25 cm 
Jos pieni matto kiusaa, 
hanki riittävän suuri 

AVE-JÄTTI- 
HIIRIMATTO 

• muuten kuten edellinen 
paitsi koko on 25x35 cm 



Ä 

i, 39 V- 




TYYLIKKÄITÄ AVE- 
DISKETTITARROJA 

Uudenmalliset, entistä tyylikkäämmät ja 
käytännöllisemmät ritaritarrat disket- 
teihisi. Q 

7 100 kDl 



BLOODY AFTERNOON 

Pelasta ihmispoloiset Zombien vapautus- 
armeijan linnoituksesta 

Hinta Amigalle vain 
sisältää hienon muovisen lahjakotelorv 




COLORIS 

KANSAINVÄLINEN 
HUIPPUPELI IOC7J 

Monet pitävät Tetristä maailman parhaa¬ 
na yksinkertaiseen ideaan perustuvana 
tietokonepelinä, idealtaan Tetriksen ja 
Rubikin kuution tuolle puolelle sijoittuva 
COLORIS aseenaan Averitari haastaa van¬ 
han mestarin 

Coloris peli sisältää 2 erilaista opitnta Nämä ovat marathon- 
peli .ia aikapeii Marathonpelissä on tarkoitus oiöä hiljakseen 

kolmiosaisista putoilevista varlsauvoista täyttyvän palacäilion 
pinta alhaalla Tämä on mahdollistä saattamalla sauvoen la 
sammion pohjalla olevia samanvärisiä natoja vierekkäin vähin 
taan kolme samaan linjaan. Jolloin ne häviävät Pelissä saa pis 
teitä moeasta sauvojen alasvedosta, sammion tyhjemämises 
ta ja aivan entvdesti suurien oaiamaancn kertaccistcsta Täi 
löin mvos yksi tai kaksi alinta oalanviä ta aloittain ilmestyvä 
sakkonvi on mahdoR-sta pastaa Peliin kuuluvat myös suurilla 
Doseilla ansaitut Jokerioatat 

Sadan sekunnin kiihkeässä aikapeilssa pyntaan 7 sekunnin va¬ 
lein ilmestyvien joustavien sakkorlvien päällä poistamaan 
mahdollisimman monta värioalaa. 

On aivan poikkeuksellista että ohjelmoija kykenee tekemään 
hyvän oeiin alkaen hyvästä käsikirjoituksesta aivan yksin 
COLOPSS pelin kohdala on ollut työssä tehokas tiimi Naseva 
suomalainen ohjelmomttkvkv ftrTti Lehtinen on saanut avuk¬ 
seen KokoDävätoimsen peliohjaa.a Jyrki 'JyKer Kummolan, 
sokä useita ään asiantuntijoita. Pelin hienosta aloitusdatasta 
vastaa Keijo Heljänkö ja grafiikasta Harri Granholm, Mika Meri 
lainen ja Jvker Uoea hieman Allen elokuvan mieleentuo/a m 
lemefodlb on norjalaisen Tor Causonin käsialaa ja oelimusiikln 
takana on suomalainen musilkkitilml Amgos 
Coöntsessa käytetään ensimmäistä kertaa tehokkaasti riyvak 
sl maridciitsuutta luoda 3-D efekti peliin varten avulla Syvyys- 
vaikutelma on aivan uskomaton Pisteenä iin päälle on extra 
halfbright moodin käyttö luomaan tävdeilsesti taustan kuvioi 
ta myötäilevät varjot 

Kaikesta tyylittelystä oaäpaino on kuitenkin asetettu päin oe 
lattavuudelle jota on hiottu usean henkilön toimesta Loppu 
tulokseksi on onnistuttu luomaan alansa kärkipdi 

Mikrobitti 12/89 
testimenestys! 




































Euro PD 19; levy 

i Sound fx musiikkiohjelma, voit säveltää musiikkia helposti 
? Moria £ O rooliseikkailupeli Vaatii 512 k lisämuistin 
5 Mfanii Vice RemiX disketti 
Super 3umper flippenpeii, suositelemme 

5 We-ner FiashOier RoöcfOröin tapainen toimintapeli 

6 PDT.otris neli ja Kaksiulotteinen Shakkipeli 
> Ladv Bug Klassinen iQKOfODOli Kippioviiia. 

8 Pacman PO-oeli pelattava klassinen idea 

9 Amuletti Ainoa suomenkielinen tekst-seikkanu Amigaile 
10 kopiont.nnjelmakokoelma l 2 (uusi PDkooste IS oarasta) 
i« Monopoli lautapeli nyt v-atnvilla Amgaasl 

1? Furorvinmix Remix disketti 

15 Digital Porno 9 kappaleen kokoelma Rappia ja discoa 

14 Digitoitua musiikkia mm Fuli M e tai Jacket ia xarei Fiaika. 
•IS Wild Copppr demo levy J a musat in lanan. Wnrm Start 

15 7 UP C(?EW Starytars Rcmi< disk . 6 muuta kappaletta 
I 7 Samantha Fox musiikki Cemokasetti 

13 Crusadeni Audio x 8 musiikkikappaleen kooste Paras' 

19 Kuuluisa Walker demo nvt meillä vaatii 512 K bsamusnn. 

20 Amoeba invaders kuuluu FD kärkipaisarjaan 

21 Chess V? O PD-Shakklkaven josta on vastusta 

22 Hack Lite VI O roolipeli vaatii 512 •. lisämuistin 
2 ? lam kuuluisa PDroolioeli vaatii 512 K lisämuistin 

24 crazv torni* i Hullunnauskoja saijatuvia Osta ia naura 

75 Cra.:v corn». 2 lama hupa ei lopu 

2b ARP korvaa CU n lyhyemmillä komennoilla 50M> saastoa. 

2 : Digitecn Megademc TOdellnen hitt RD levyke 
29 ESA ohjolmoitiryliman koostama 8 aomon toioonoooitun 

29 Mldnianr Musical CI»deshaw. Siisti grafukka/musiikki 

30 Diskett lehti jossa ajankohtaista asiaa/juttuja 

31 Dcadlv M»x x Seitsemän rtiusiikk.demoa Suositellaan 

52 Gäte todella pitkä musiikkikappale Laadukas soundi 

53 Arcadla Team Mega Demo Nättiä grafiikkaa ia musiikkia 
34 No Limits chjelmolnrlryhman useita hyvä demoja 

55 List Crcator Voit tehdä ohjelmistasi selkeän luettelon 
3~ Pakattuja musiikkikappaleita 11 pitsaa sävelmää 

3? Acme very geod siideshovi 

53 ALF demo. joka no tuttu TV 5 katsojille Asiaa' 

53 "votychieimapaketti 69 apuvälinettä cos> harrastajalle. 

40 Sounritracker V 2 4 Nyt entista parempia soundeja 

41 MusiikKidisketti edelliseen isountrackei v 2 4i 

42 Soi tm dskettl Nro 40 iSourdrrarker v 2 4: 

43 Crazv Cdmlcs m. -lauskoij sarjakuvia rassa ei nymv hyydy 
4-1 virusOuster 26 viruskillena viruksien hengenmenoksi 

45 ca»a Oimes uso«to ‘orctipNoja ipMlanssi. vorittl vm • 

46 C.kasetin kansieaitori voit tehdä n30D3rasti tekstit C 
kasetin kansipaperille 

47 Viemän PD. Herkkupaloja viemantv.n pääputkesta 
43 iron disk, sisältää yli 250 icoma 

49 Crafiikiadfeketti mukana oi»rcoanimanon pyöritys, slide 
show vm hyötyohjelmia. 

SD Jarre-dgi 1. digitoitua musiikkia 

51 Jarredg 2, digitoitua musiikkia 

52 Sandrsciigi i digitoitua m-.s.ikia 

53 Megastars music disk 7 vauhdikasta musiikkikappaletta 

54 Mahon,?v Music disk II, Mathörnaiset 25 minuuttia hyvää 
t.-etokcnemusiikk.a Suositelemme 

r yj HtsIduu ^it.kaar. Kunnostava sananarvauspeli Hyvä tausta¬ 
musiikki Sharevarehittii 

56 Standard Games», varzv, soikeloseikkaiiu. mu&tipeli. katto 
peli. 24 ja Solitaire 

5? Raato Colloctlon Ainutlaatuisia esmcankumenttikuvia talvi¬ 
sodan ajalta 

53 Space Acedemo Drager s Lair li» Uskomaton esitys ilman II 
sämuistia 

59 Forgotten Keairrs Slideshov/ öv Fraxon Paras n.ikemam 
me kuvademo • huipnurrusa 

60 Soundtracke-' scmn/äanitehosteievy St 03 
51 Söundtracker scitm/aänitehosteievy S' -04 

62 Soundiracker seit m/aänirehostelevy ST-IO 
65 söundtracker sdtin/aanitehosteievv st n 

64 Söundtracker scitm/aanitehostelevy 51-72. 

65 Söundtracker scitinräanitchostelevy Am»flos i 

66 Soundtiacker stitmteäjlftehostelevY Amigos 2 

07 -Jcundtrackcr sdtln/äänltchostclevv Amigos 3 

63 Söundtracker sdtin/aanltehosteievy Amigos J 
59 Söundtracker scitm/äänitehosteievy Armgps 5 

70 3 kanavainen söundtracker musiikkiohjelma 

71 Slimoboot v i G mukana taaja dcpumentointi 

72 Rea'' SD kuuluisa ia erittäin hieno kuvashovv 

73 UUSI nvorychjelrrinpaketci. kaikkea mitä tarvitset Sisältää 
noin 20 ohjelmaa 

74 Musnkripper. Disfc Repalr Sinus Creator ia Flooov Music 
hyötyohjelmat 

75 Cocktail ohjelma 17 h nautmtojuoman valmistusohjeet. 

76 Assemoler Disk. Hvötvohjeimfä koodanne mukana tarpeeni 
ner' Blmk 

77 Sound FX.n aariitehostedisketti Sisaraa 120 aanuenosiet 

ta. 

73. Bramstorm 2INE diskettienti 

73 Maggy 5 suomenkielinen nvva diskectilehtl 

BO Puggs in Space animo»tu elokuva 

81 Complex demo disk Suomen paras Amiga riimi Totea itse 


AVE- 

SÄÄSTÖOHJELMIA 

Näiden Amiga-ohjelmien halvan hinnan 
salaisuus on se, että PD-ohjelmien ta¬ 
voin niistä puuttuvat suuret pakkauk¬ 
sien painatuskulut. 

1. AVE-PELIKENTTÄ 
EDITORI 

Ammattilaissahan pelikenttäedicori, jolla 
rakennat pelikenttäsi itse piirtämistäsi ra¬ 
kennuspalasista Kaikkien grafiikkatilojen 
(myös Hitex 3D). kaikkien mahdollisten 
kombinaatioiden tuki. Erinomainen myös 
Sprite, IFF, Block jne. tiedostokonversioi 
gin Täydellinen dokumentointi. Suomen¬ 
kieliset ohjeet Avehitit-luettelossa. 

2. AVE-MENUEDITORI 

Miksi tuhlaat diskettejä? Kokoa nyt itse 
peli- tai hyötyohjelmasi samalle levylle tai 
lä helppokäyttöisellä menueditorilla. 


hansa tiedoston, jopa kuvatkin. Tehty suo¬ 
jaus purkautuu automaattisesti ama sil¬ 
loin. kun annat salakoodlsl 

6. MATEMAATTINEN 
LOTTOENNUSTAJA 

Tiesitkö, että lottonumeroiden valinta ei 
perustu puhtaaseen sattumaan, vaan nii¬ 
den esiintymistä säätelevät todennäköi¬ 
syyden täsmälliset lait. Jos aivosi olisivat 
supertietokoneja tietäisit kaikki palloihin 
vaikuttavat voimat, voisit laskea, mitkä 
pallot kone valitsee Tähän ohjelmaan on 
ohjelmoitu vuoden 89 aikavälillä esiinty¬ 
neet lottonumerot ja voit itse kirjata uu¬ 
sien lottoarvontojen numerot. 

7. AVE-KORTISTOIJA 

Tällä ohjelmalla voit kortistoida diskettisi, 
videokasettiisi, ystäviesi osoitteet ja paljon 
muuta. Tehdyt tiedostot voit printata pa¬ 
perille. Toiminnot ohjaat helposti suoraan 
hiirellä. 



3. SURVIVAL-DUETTO 

Kaksi englanninkielen opiskeluun kehitet¬ 
tyä peliä. 

1 The Universal Survival Game on asian¬ 
tuntemuksella tehty vaativa tekstiseikkai- 
lu olemassaolon taistelusta opintomaail 


8. HUGEVIEW 

Tämä ohjelma näyttää monen screenm 
kokoisia Amiga/PC-kuvia 
Voit scrollata pehmeästi joystlckillä koko 
kuvan aluetta Voit liittää myös omia 
D.Paint piirroksia ohjelmaan 





massa 

2. King s Castle on aloittavalle englannin 
opiskelijalle soveltuva suppeampi, mutta 
myös kuvasymbolein varustettu seikkailu¬ 
peli 

4. MEM0RIS 

Ohjaa robotiikatta tässä jännittävässä 
muistipelissä. Älä erehdv napeissa! Punai¬ 
nen tulos huono, keltainen tyydyttävä ja 
vihreä hyvä 

5. AVE-SUOJAAJA 

Suojaa nyt ohjelmasi luotettavalla Ave 
suojausohjelmalla. Voi suojata minkä ta¬ 


YMPYBÖI haluamiesi levyjen numero! ;a RASTITA yksi ilmainen ohjelma jokaisesta mahdollisessa lilaamaasi '0 levyä kohti 
Veloitamme 19 mk/levy seka 19 mk postikuluja. Toimitusaika on viikko ruuhkista riippuen Tilauksen minimikoko on 3 levyä 
lal 60 mk. Yhdesiolsla Ilmainen levy voi olla myös 39 mk arvoinen Ave-säasBohielma. 


mo Tilaan seuraavat tuotteet 
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MUUTA (Esim 

FISH 1 

— 280 ) 





AVEHITIT + VIRUS X 4.0 

Nyt saat samassa paketissa suomenkie¬ 
liset PD-luettelot (FI5H 1 -280, Faug 
1—85, Euro 1—82 ja Amigus 1—26) sekä 
tarpeellisen viruskillerin. 

Uusi virus Lamer II 
uhkaa konettasi, va¬ 
raudu siis ajoissa ja 
hanki virus X 40 



PIKATILAUS 

PUHELIMELLA 

SOITA 

931-656 919 

AVESOFT 

Kiulukatu 7 B 
53820 Tampere 
Fax 931-656 844 



Avnsampler rjnon digiiaja 

295 , 

Dtskeitixoleio (yli 10 kpl) i 

19 , 

KlijahyllyXolob 

30 -. 

Iso 2 -rtvkisn kotelo 

69 , 

3 . 5 " disketit larromeen 
(10 kp)| 

69 , 

AvodiskMttiiarrat (ioo kp& 

39 - 

Avo-litinmaUo 

39 ". 

Ave-Jäniniirlrraiio 

69 , 

Bloody Attcmoon 

99 , 

Colorin 

1 SO¬ 

Avehitll • viius X 4.0 

IS: 


Nimi_ 

Ldhiosoilo_ 

Posiiioimipaifcka 
Puhelin_ 


Äveso/t 

VASTAUSLÄHETYS 
SOPIMUS 33820/7 






















Amigo-sorjon kirjot on tarkoitettu kaikille Amigan käyttäjille - aloittelijoille ia jo kokeneille harrastajille. 

Kirjoissa käsitellään asioita, joihin ei löydy apua koneen mukana tulevista käyttäjän oppaista. 

Kirjoissa on runsas, selventävä kuvitus ja paljon esimerkkejä, jotko helpottavat asian ymmärtämistä. 


Kirjat ovat todellisia hyötykirjoja, joiden avulla tutustut helposti Amigasi lumoavaan maailmaan! 




AMIGA 2, Amiga BASIC 

Vihdoinkin suomenkielinen kirjo Amiga BASIGsta! 

- BASIGn käyttöönotto 

- hajasaantitiedostojen hallinta 

- kirjastorutiinien käyttö 

- y.m. 

211 



AMIGA 1 , A mig a D O S 

Amiga 1 käsittelee AmigaDOS 1.3 -käyttöjärjestelmää. 

- Workbenchin käyttöönotto 

- käytlötiedostojen tekeminen 

- käytlöjärjestelmälevykkeen räätälöinti 

- y.m. 

160 sivua, ovh. 125 mk 


AMIGA 3 , 68000-konekieli 

Amiga 3 -kirja on tarkoitettu Amigaa assembler-kielellä ohjelmoiville. 

- MC68000-prosessorin rakenne 

- käskykannan ja assemblerkääntäjien käyttö 

- käyttöjärjestelmärutiinien toiminta ja käyttö 

- mukana levyke, jolla on monipuolinen konekieli- 
monitori, assemblerin include-tiedostot, makroja 
ja esimerkkiohjelmia 

255 sivua + levyke, ovh.125 mk 


TILAA HETI KUPONKISIVUN KORTILLA TAI PUHELIMITSE (90) 120 5711! 







* 



17 viirillä piirrelty viehkeä nuhien. Input värit voidaan 
tarvittaessa käyttää taustaan. 


P iirto-ohjelma on monessa 
suhteessa parempi työväli¬ 
ne kuin vaikkapa öljy värit. 
Piirroksen korjailu ja värit¬ 
täminen seka kuvan osien siirtely 
eri paikkoihin onnistuu taitavalta 
käyttäjältä käden käänteessä. 

Piirto-ohjelmien eliittiin kuu¬ 
luu Amiga-muaiImassa Deluxc 
Paint 111. Se ei ole enää vain pelk¬ 
kä piirtelyohjelma, vaan se on 
paisunut kokonaiseksi työympä¬ 
ristöksi unimaatiomahdollisuuk- 
sineen ja erikoisefekteilleen. 

Värejäkö liian vähän? 

Jokaiselta t i etokone taitei 1 ija 1 ta, 
jolla ei ole Deluxe Paini Hitsiä, 
puuttuu joko lisämuisti tai raha, 
sillä jo yksistään ohjelma muksua 
puolitoistatuhatta. Jos halutaan 
piirtää HAM-kuvia, on hankitta¬ 
va uusin PhotonPamt tai Digi- 
Paint. DPaintissahan saa par¬ 
haimmillaan vain 64 viiriä kerral¬ 
laan ExtraHalfBrite-tilassa. Tä¬ 
mä ei kyllä varsinaisesti ole mi¬ 
kään puute, sillä HAMilla. jossa 
on 4096 väriä, piirtely on täysin 
eri asia kuin esimerkiksi 16 välil¬ 
lä. 

Kummankin mahdollisuuden 
änkeäminen samaan ohjelmaan 
on vaikeata ja aivan turhaa. 
Useimmat Amigalla piirrelleet 
myöntävät, että 4096 viiriä ei ole 
ehdoton edellytys laadukkaan nä¬ 
köisen kuvan syntymiselle. 

Lisämuistin mahdolliseen 
puuttumiseenkin löytyy läiike, 
sillä Deluse Paint II ei sellaista 
vaadi. Siitä puuttuu kuitenkin 
animaatio, muuten erot kolmo¬ 
seen verrattuna ovat hyvin pie¬ 
niä. 

Suuret välttämättömyydet 

Sarjaan Suuret Välttämättömyy¬ 
det kuuluu myös monitori. Tele¬ 
visiolla tehtyjen kuvien katsele¬ 
minen monitorilla paljastaa pie¬ 
nimmätkin erot pisteissä. Toki al¬ 
kuun pääsee tavallisella vastaa¬ 
nottimella. 

Jos oikein tosissaan innostun 
tietokonegrafiikasta, voi vaikka¬ 
pa harkita kuvandigitoijan osta¬ 
mista. DigiViesv Gold on hyvä 
vaihtoehto, silla saa erinomaista 
jälkeä aikaan jo pienen harjoitte¬ 
lun jälkeen. Ohjelma on kuiten¬ 
kin suhteellisen kallis. 

Ainoaksi varsinaiseksi piirto- 
välineeksi jää tällä hetkellä hiiri, 
mutta itseasiassa se on erinomai¬ 
nen siilien tarkoitukseen. Digi- 


tointipöydät, valokynäl ja muut 
ohjaimet ovat lähinnä ylimääräis¬ 
tä rekvisiittaa. Hiirikin toimii va¬ 
paassa piirtämisessä digitointi- 
pöydän tavoin. Piirtoapuna toi¬ 
mii vain kuvaruudulla näkyvä 
kohdistin, eikä kalliilla muovi- 
pöydällä liikuteltava kynä. 

Viivoista pikseleiksi 

Tietokonegrafiikan tekeminen 
eroaa paljon normaalista piirtä¬ 
misestä. Kun piirretään tai maa¬ 
lataan, voidaan suunnitella muo¬ 
toja vapaasti ja elävästi ja työ on 
nopeaa. Tietokoneella taiteilemi¬ 
nen taas on lähinnä pikkutarkkaa 
nype itämistä pikseleiden kanssa. 
Tietokonekuvan, joka on tehty 
vapaasti ilman tarkempaa korjai¬ 
lua tunnistaa jo kaukaa. Tämä on 
tietysti tyyli sinänsä, mutta se ei 
ole kaunista tietokoneella. 

Jotkut piirtäjät piirtävät ensin 
kuvan paperille, digitoivat senja 
piirtävät sen päälle tietokoneella. 
Tämä on kuitenkin aikaa vievää 
ja kun hiirtä oppii käyttämään, se 
on pian melkein yhtä hyvä apu- 

Amigan omaa luokkaansa 
o levat grafiikka- 
ominaisuudet tarjoavat 
loi stava t mah dollisu udet 
piirtäjä lle k uin piir täjälle. 
Näitä ominais uuksia on 
kuiten kin os attava kä yttää 
oikein ja tehokk aast i. 
Hyvät a puväli neetk in ovat 
tarpee n, pii rto-o hjelmista 
pa ras on tällä hetkellä 
Deluxe Paint lii. 


väline kuin kynä. Ja toiseksi, 
päälle piirtäminen taitaa tuntua 
jotenkin huijaukselta? Joka ta¬ 
pauksessa kannattaa harjoitella 
hiiren käyttöä. 

Tietokonekuvan tyypillisin 
ominaisuus on niin kutsuttu lego- 
ilmiö, Kuvan normaali tarkkuus 
on 32QX256 (PAL) pistettä. 
Tarkkuutta saa lisää, mutta se ta¬ 
pahtuu viirien, muistin ja nopeu¬ 
den kustannuksella. Lisäksi tar¬ 
kemmalla resoluutiolla piirtämi¬ 
nen on hankalaa. Legoisuuden 
poistoon löytyy erinomaisia kei¬ 
noja. joita kaikki eivät ole hok¬ 
sanneet. mutta siitä kerron myö¬ 
hemmin lisää. 

Pelejä vai eikö pelejä? 

Tietokonegrafiikan toinen omi¬ 
naispiirre on värien kontrasti ja 
kirkkaus. Jos tämän tajuaa ja 
osaa hyödyntää sitä oikein, saa 
aikaan hienoja efektejä. Tietoko¬ 
nekuvahan muodostuu ikäänkuin 
pienistä valopisteistä toisin kuin 
maalaukset. Tästä johtuu, että 
maalauksia ei voi täysin jäljitellä 


tietokoneella, multa ei myöskään 
päinvastoin! 

Pelien grafiikalle on usein 
ominaista suuret kontrastit ja var 
jostukset. jotka ovat hienon, 
mutta eivät aidon näköisiä. Pelin 
grafiikka täytyy olla tehokasia ja 
iskevää. Grafiikka on liikkuvaa, 
joten esimerkiksi valon lähde jä¬ 
tetään melkein aina huomioimal¬ 
ta. Muodot on usein suunnitelta- 
va kuudcllatoista jaollisiin loh¬ 
koihin sopivaksi. Monesti peli¬ 
kenttä kootaan samankokoisista 
paloista, joiden pitää siis olla 
huolellisesti suunniteltuja sekä 
näyttävyyden eitti mahdollisen 
muistin puutteen takia. 

Amigan pelien grafiikka on 
keskimäärin vielä aika alhaisella 
tasolla, johtuen paljolti Atari 
STtstä, jossa on vain 16 väriä 
512. sta. Toivottavasti lilanne 
pian paranee ja grafiikkaa aletaan 
tekemään enemmän suoraan 
Amigalla. 

Grafiikan perusteiden tulevis¬ 
sa osissa kerromme muun muas¬ 
sa varjostuksesta, animaatiosta ja 
lego-ilmiöstä. O 
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tietokonegrafiikkaan 
































Terminaaliohjelmat 


S euraavansa tarkastellaan 
kahdeksaa terminualiohjel- 
maa. niiden ominaisuuksia 
sekä helppokäyttöisyyttä. 
Ohjelmat ovat kaikki vapaassa 
levityksessä. 



Mode emik anta va rsinkin 
Amiqa-käyttäjien 
kesk uudess a on kasvanut 

r äjähdy smäi sesti. U usia 
A miga-purk k eja nousee 
kuin sieniä s ate ella. Yhä 
u seamm at purkit tarj oavat 
käyttäjälleen ansi-koodit, 
j oilla saa vä riä kuv a¬ 
ruu dulle. M itä ka ikkea 
k unnon t erm inaali¬ 
ohjel malt a vaaditaan? 


Access! vl.4 


lana on vain Kermitin oma proto¬ 
kolla Kermil (löytyneekö hitaam¬ 
paa mistään?). 

Ohjelma olisi voinut olla hie¬ 
man amigamaisempi. edes muu¬ 
tama alasvedettävä valikko. Sen 
tärkein ominaisuus lieneekin sen 
ainoa amigamaisuus: close-gad- 
get. 


Amiga Term 7.2 

ATerm on melko tavanomainen 
terminaaliohjelma, se osaa Xmo- 
demin ja Kermitin sekä ansit nel¬ 



jällä viirillä. Ohjelman pienestä 
koosta johtuen se mahtuu täydel¬ 
lekin levylle ja se sopii hyvin työ¬ 
kaluksi. kun siirtelee ohjelmia 
Amigan ja kuusnelosen välillä. 


Terminaaliohjelma Access! on 
Keith Youngin tekemä, ja sen 
uusin versio on todella näyttävä. 
Ohjelma on ns. sharevvarea. joien 
sitä sait kopioida mielensä mu¬ 
kaan. Jos sitä kuitenkin käytetään 
ammattimaisesti, on asiallista 
maksaa tekijän pyytämä korv aus. 

Ohjelmassa on yhdistetty 
helppokäyttöisyys ja näyttävyys, 
sillä se luo itselleen oman scree- 
nin, johon se tekee ruudun ylä-ja 
alareunoihin valikot. Näistä voi¬ 
daan valita suurin osa tärkeim¬ 
mistä toiminnoista. Loput vaih¬ 
toehdot on laitettu alasvcdettä- 
viin valikkoihin. Tämä järjestely 
ei ole kovin amigamainen. muita 
silti toimiva. 

Access! sisältää useita toimin¬ 
toja. kuten makrot, puhelinluet¬ 
telon. ansi-koodit ja puskuroin¬ 
nin. Käytössä ei ilmennyt mitään 
ongelmia. Ohjelma sopii vaati¬ 
vallekin käyttäjälle. 



Amiga Hostv0.9 

AHost on melko yksinkertainen 


terminaali, se osaa kyllä perus¬ 
toiminnot mutta vaativaan käyt¬ 
töön siitä ei ole. Ohjelmassa on 
hieman omituiset valikot, tosin 
se ei haitannut käyttöä paljoa¬ 
kaan. AHostin eduksi ön sanotta¬ 
va. että se osaa ansi-koodit kun¬ 
nolla. 

Amiga Kermit 

Olin hieman pettynyt nähdessäni 
Kermitin. Toivoin alasvedettäviä 
valikoita ilman mitään tahtnailu- 
ja komentojen kanssa, mutta ei. 
Ohjelma on suora käännös Uni¬ 



xin vastaavasta. Sekaan on lisätty 
uuden CLI-ikkunan käynnistä¬ 
minen. muuten Kermil on Ker¬ 
roit. 

Tällä terminaaliohjelmalla on 
oma käyttäjäkuntansa varsinkin 
opiskelijoiden piireissä, mutta 
aloittelijalle Kermitin käyttö on 
melko hankalaa. Siiitoprotokol- 


E nsi silmäyksellä uusi OnLi- 
ne! näyttää tismalleen sa¬ 
malta kuin vanhakin, mutta 
tipauttamalla kuvaruudulle 
jonkin seitsemästä alasvedettä- 
västä valikosta, alkaa eroja löy¬ 
tyä. Asetuksia on enemmän ja 
niiden käsittelyä on helpotettu te¬ 
kemällä oma Prclerenees-valik- 
ko, josta voi vahtaa palettien vä¬ 
rejä, poistaa ikkunan reunukset 
tai laittaa overscanin päälle. 

Ominaisuuksissa löytyy 

Filepuolella protokollia on tullut 
lisää jä ainakin /.modernia on pa¬ 
ranneltu. Ennen se jäi tahmuile- 
maiin mitä kummallisimpiin ti¬ 
lanteisiin. nyt siirrot sujuivat to¬ 
della luistavasti. Eri protokollia 
on runsaasti, WX-, X-, Y- 
(batch), Zmodcm. Kermit. CIS 
B. ja SAD1E!. joka on Onkinen 
oma samanaikaista ehat-toimin- 
toa lukeva protokolla. 

Puskuritoiminnot ja seripti 
ovat helppokäyttöisiä. Scriptin 
omalla komentokielellä saa oh¬ 
jelman vaikka itse soittamaan 
tiettyyn kellonaikaan jonnekin, 
loggautuinaan sisään ja luke¬ 
maan uudet viestit puskuriin. Oh¬ 
jelma tukee myös Clipboardia. 
joten sen voi naputella vaikka 


Amigan 

termina aliohj elmien 
parhaimmist oon on aina 
kuulunut OnLinel. 
Ohj elma on luonut 
maineen sa h akker eiden 
keskuudessa versiolla 2.0. 
Nyt Micro Systems 
Software on tu onut 
mar kkinoille uuden 
version, 3.03. Miltä 
ÖnLine! V3.03 Platinum 
Editi on näyttää nyk yään ? 


Amiga OnLine! V3.03, 
Platinum Edition 

IBM/ANSI-standardin mukainen 
terminaaliohjelma 
Hinta: 

850.- 

Maahantuoja: 

Oy PCl-Data Ab 
puh. (961) 235 111 
Muuta: 

VT52/1 (K)/102-em u loimi 8-v äri - 
seini, puhelinluettelo, makrot, 
seripti 

C'=arvo: 


TxEDillä. 
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Comm 1.34 ja 
AZComm 1.0 

Nämä tennikset ovat kilin kaksi 
muijaa, ne erottaa vain AZCorn- 
mista löytyvä Zmodem-proto- 


kolla. (AZ)Comm on todellinen 
perusterminaali. siinä on kaikki 
tarpeellinen eikä mitään ylimää¬ 
räistä. Tarpeelliset protokollat. 
Xmodem ja AZCommin Zmo- 
dem ovat käytetyimmät proto¬ 
kollat, puskuritoiminnnt ja puhe¬ 
linluettelon käyttö ovat helppoja 
oppia. 

Ohjelmassa on kuitenkin pa¬ 
hana puutteena skandinaavisten 
merkkien puuttuminen. Se luul¬ 
tavasti luo itselleen oman keylna- 
pin eikä sitä voida muuttaa. 
Comm osaa ansit neljällä viirillä 
sekä ruudunohjauskoodit. 



Access! 

AHost 

AKermit 

ATerm- 

Ansit 

on 

on 

ei 

ei 

ASCII 

on 

on 

on 

on 

Kennit 

ei 

on 

on 

on 

XMixlem 

on 

on 

ei 

on 

WModem 

on 

ei 

ei 

ei 

YModom 

ei 

ei 

ei 

ei 

ZModem 

ei 

ei 

ei 

ei 

Puli.luett. 

on 

ei 

ei 

ei 

Chop 

on 

ei 

ei 

on 

Skandit 

on 

on 

on 

on 

Interlace 

on 

ei 

ei 

ei 

C=arvo 
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AZComm Comm JRCom 

VT-JOO 

Ansit 

on on 

on 


ei 

ASCII 

on on 

on 


on 

Kennit 

ei ci 

ei 


on 

XModem 

on on 

on 


on 

WModem 

on on 

on 


ei 

YModem 

ei ei 

on 


ei 

ZModem 

on ei 

on 


ei 

Puh. luen. 

on on 

on 


ci 

Chop 

on on 

on 


ei 

Skandit 

ci ei 

on 


on 

Interlace 

on on 

on 


ei 

C=arvo 
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Taulukkoon on kerätty A rnipan terminaaliohjelmien ominaisuudet. Chop 
tarkoittaa protokollan kykyä katkaista ohjelma oikean mittaiseksi. 
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liohjelmissa. Uuden OnLinen 
vieriiysrutiinit ovat jo aivan sie¬ 
dettävän nopeita, mutta vieläkin 
jotkut viäit välkkyvät, kun ruutua 
vieritetään ylöspäin. 

Puhelinluettelossa on 40 va¬ 
paata paikkaa, joihin voi laittaa 
boxin niinen, puhelinnumeron 
sekä nopeuden jn asetukset. Jo¬ 
kaiselle purkille on mahdollista 
määrätä omat prelercncil. mutta 
ne pitää ladata erikseen Project 
valikosta. Tekijät olisivat voineet 
ottaa oppia JrCommisla, jossa on 
itse puhelinluettelon yhteydessä 
jokaisella purkilla omat asetuk¬ 
set. 

Skcindiongelmat 

Ja sitten ne suomalaisten kiusat, 
skandit. OnLine pitää tiukasti 
kiinni omista merkkikonversaa- 
tioistaan. Sen saa todeta kolmen 
hikisen tunnun aikana, kun yrit- 


f Juha Tuominen I I • • . 

Kaupallisista 

suosituin 


Setup-valikossa voi luoda 20 
kappaletta makroja, vaihtua emu- 
lajntitilaa tai editoida merkkikon- 
versiotaulukoita. Viimeisestä va¬ 
likosta määrätään modeemin ase¬ 
tukset eli nopeus, pariteetti ja bit¬ 
tien määrä. Suurin mahdollinen 
nopeus ou 57600 bps. mutta käy¬ 
tännössä OnLine! pysyi perässä 
nipin napin 2400 baudilla, jos 
käytelään kahdeksan Välisiä an- 
seja. 

Ruudun vieritys tuntuu olevan 
ongelma lähes kaikissa Icrminaa- 


Onlinessa on 40-paikkainen puhelin¬ 
luettelo,johon voi sijoittaa ylei¬ 
simmät numerot. Numerokohtaisct 
asetukset näkyvät nimen perässä. 


10 eri siirtoprotokollaa tarjoavat Onlinessa on omat konversiotaulukot Kaikki asetukset voidaan tehdä 

hyvät mahdollisuudet virheettömään näytölle, kirjoittimelle, näppiämis- suoraan valikoista. Esimerkiksi 

tiedonsiirtoon. tälle, puskurille sekä sarjaportille. pääte-emalointi. 


tiiii asentaa siilien skandinaavisia 
merkkejä. Fontin saa kyllä vaih¬ 
dettua mieleisekseen, mutta sii¬ 
hen se sitten jääkin. Periksi ei 
kannata antaa, sillä esimerkiksi 
Fedillä saa editoitua konversio- 
taulukon. 

Kovalla työllä suti taulukon 
näyttämään jotakuinkin linjus- 
kundeilla. Järkevämpi ratkaisu 
olisi ollut laittaa Preferences-va- 
likkoon OnLine! v2.0:n tavoin 
oma kohtansa. KeyMap, ja sinne 
vaihtoehdot Deläult ja Custom. 
Amiga-boxeissa on runsaasti 
liikkeellä erilaisia linjaskandeju 
tukevia keymappeja. joilla merk¬ 
kimuunnos sujuisi huomattavasti 
vaivattomammin. 

Mukana on 150-siyuinen eng¬ 
lanninkielinen ohjekunsio, joka 
on yksityiskohtainen ja selkeä. 
Siinä kerrotaan itse OnLinen 
käytöstä, sen installoinnista ja 
siirtämisestä kovalevylle. Muka¬ 
na on myös valmisohjelma, jolla 
siirto kovalevylle käy vaivatto¬ 
masti. 

Vaikka ilmaisohjelmien jou¬ 
kosta löytyy lähes yhtä hyviä oh¬ 
jelmia, on OnLine! silti kannatta¬ 
va ostos. Mitään ongelmia ohjel¬ 
man käytön suhteen ei ilmennyt 
ja ohjekirjaakin tarvittiin vain 
scriptien suunnittelun yhteydes¬ 
sä. <> 
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AMIGA SOFTAPISTE 

AMIGA SHOP 



ODOTETTU UUTUUS 
-TRACKBAUU- 

Vaihtoehto Amigan perinteiselle hiiriohjaukselle, Trackball 
ei tarvitse pöytätilaa. sillä ohjaus tapahtuu palloa pyörittä¬ 
mällä. Normaalien hiiren näppäinten lisäksi laitteessa on 
tärkeä lukitusnäppäin. 

595 ,- 



Kymmenen disketin kokoelma sisältää seuraavat 
huippupelit:: AMEGAS. THE ART OF CHESS, 
BARBARIAN. BUGGY BOY. IKARI VVARRIORS, 
INSANITY FIGHT. MERCENARY. TERRORPODS. 
THLINDERCATS JA WIZBALL. 


495 ,- 


RATKO 

Ratko-ohjelman avulla harjoitellaan mielekkäällä tavalla 
englannin kielen sanastoa. Kielen opiskelu tapahtuu haus¬ 
kasti sanaristikkopeliä pelaten, ohjelma voi jopa lausua rat¬ 
kaistut sanat. Pelaajia voi olla yhdestä neljään. 

295 ,- 


TEN STAR GAMES 


HELMIKUUN TARJOUKSET OVAT VOIMASSA AMIGA 
SOFT APIS TEILLÄ KAUTTA MAAN. 'TIEDUSTELUT PO¬ 
HATALLA PUH. 961-235 11 l/TTINA KATAJISTO 


Maahantuoja: 



KYSY AMIGA SOFTAP1STEISTÄ 

HELSINKLChippcr. Ko.ncveljet, Kotielektroniikka HYVINKÄÄ: 
Info-Center Koivisto HÄMEENLINNA.'Hämeen linnan Kirjakauppa 
JOENSUU:. Joki-Kirja JYVÄSKYLÄ: Musta Pörssi 
JÄRVENPÄÄ: Järvenpään Kirjakulma KAARINA: Mustu Pörssi 
KUOPIO: Radio Leinonen KUUSAMO. Koillis-lnfo 
LAPPEENRANTA: Musia Pörssi OULU: Ossin ja Veikon 
Konehalli SAVONLINNA: Savonlinnan Kirjakauppa 
YLITORNIO: Ylitornion Kirjakauppa 


Tämäkin ilmoitus on tehty Amiga 2000-tietokoneeIla. Kuvat on skannattu väriskannerilla ja asemoitu sekä skaalattu Professiona! 
Page-ohjelmalla. Värierottelu on tehty tietokoneessa ja tulostukseen on käytetty Linotronic 300. 


















JrComm 0.94 

Tiima todellinen hakkerin unel¬ 
ma. JrCommissa cm kaikki mitä 
voi hurjimmissa unelmissaan ku¬ 
vitella ja mikä parasta, se on 
PD:lä! 

Ohjelmiin protokollavalikoi- 
ma on mahtava, kaikki välillä as- 
eii-Zmodem. Valikot on huolella 
suunniteltu ja ne ovat melko sel¬ 
keät. Valinnat tapahtuvat ensin 
alasvedettävistä valikoista, jotka 
yleensä avaavat oman ikkunun 
ruudulle. Näissä ikkunoissa teh¬ 
dään itse asetusten vaihto rasti 
ruutuun tyylillä Macin tapaan, 
rämäkään ei ole intuitionin tuke¬ 



ma (»= amigamainen) toiminto. 
Viian ohjelma tekee omat rutiinit 
muistiin, joita se käytää intuitio¬ 
nin rinnalla. 

Ohjelma on toimiva ja todella 
helppokäyttöinen. Se tukee anso¬ 
ja usealla eri värivaihtoehdolla. 
Asetuksista voi vaihtaa 2—16 
väriä. Käytettäessä 16 väriä oh¬ 
jelma takkuili hieman 2400 
bpsrllä. jos linjalta tuli paljon Vä- 
rikoodeja, mutta neljällä vihillä 
pärjää hyvin, mikäli haluaa no¬ 
peutta. 

JrCommissa on luonnollisesti 
puhelinluettelo, jonka editoimi¬ 
nen on näkemistäni tenniksistä 
tyylikkäimmin toteutettu. Samal¬ 
la voi antaa ns, scriptin mukaan, 
joka loggaa käyttäjän automaatti¬ 
sesti sisään purkkiin, kun yhteys 
on syntynyt. 

JrCommin seuraavan versio 
pitäisi olla 1.00. joka tekijän mu¬ 
kaan olisi kaupallinen. Tosin 
maailmalla huhutaan, että tassu 
versiossa olisi riugi (minä en löy¬ 
tänyt) ja seuransa versio olisi 
0.09. joka olisi edelleenkin sha- 
revvarea. 

Versio 0.94 on todellakin ai¬ 
van kaupallisen ohjelman tuntui¬ 
nen. menut ovat huolitellusti teh¬ 
ty ja kaikki toiminnot on hiottu 



floMiinai p*»'Wi»rs: 


. The AmProject 19-12 
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BUl ppcft- fv?e 

* Non# • Fiwd 


mahdollisimman helppokäyttöi¬ 
siksi. Ohjelma vetää vertoja jopa 
suositulle kaupalliselle Onkine! 
terminaaliohjelmalle. 
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Ottakaapa JrCoiumisla mallia! Tämän helpommaksi ja 
selkeämmäksi ei pääteohjelman parametrien asetus enää voi tulla. 


VT-100 v2.8sc 

VT-100 on ollut Amiga-käyttä- 
jien suosiossa pitkään, ehkä juu¬ 
rin sen vuoksi että Jyrki Kuop¬ 
pala on tehnyt siihen skandinaa¬ 
viset merkit. Tästä versionume¬ 
ron lopussa oleva Scandina¬ 
vian). 

Ohjelma tukee Xmodemiu ja 
Kennittiä ja on tarkoitettu lähin¬ 
nä pesunkestävälle hakkerille. 

joka ei välitä värihömpötyksistii. 

Normaalit puskuritoiminnoi ja 

makrot löytyvät myös VT- _ . .... „ „ 

..... ‘ JrCommissa sujuu myös modeemin asetusten määrääminen selkeän 

IU " :sla - näytön avulla. 



Ken on maassa 
mahtavin..? 

Vertailun ykkösenä voidaan pitiiii 
JrComm v0.94:a. tosin Access! 
vl.4 ei paljoa häviä. Muut PD- 
termikset löytävät kukin oman 
käyttötarkoituksensa. sillä yh¬ 
dessäkään ohjelmassa ei ole kaik¬ 
kia ominaisuuksia, Vasta käyttö¬ 
tarkoitus selvittää, mikä ohjel¬ 
mista sopii parhaiten. Sekii 
JrComm että Access! ovat varsin 
yleisiä filcaluecn täytteitä Ami- 
ga-purkeissa. O 



Accessissa voidaan soitettava numero valita suoraan puhelin¬ 
luettelosta. Jokaiselle numerolle voidaan asettaa omat parametrit. 


Nimi 

Puhelin 

Modeemi 

Auki 

Softa 

Amiga City 

(90) 140341 

V.22bis 

21-07 

BBS-PC! 

Amiga-Extras-Box 

(90)791 348 

V.21/V.22 

22-14 

BBS-PC! 

Amiga Night Line 

(90) 780 617 

V.22bis 

21-09 

QBBS 

Amiga On-Line 

(90)5050 057 

V.22riis 

22-07 

ATREDES 

Amiga-Rear 

(90)323311 

V.22bis 

22-05 

BBS-PC! 

BAL-500 

(90) 305 906 

V.22his 

22-07 

BBS-PC! 

FTEAM JR 

(90)5050037 

V.22bis 

21-07 

PARAGON 

Gurulandia BBS 

(918)307210 

V.22riis 

20-07 

BBS-PC! 

ICC (1 Can C) 

(931) 185 763 

V.22 

22-02 

JBBS 

IKI.-BBS 

(964) 132 222 

V.22bis 

24h 

BBS-PC! 

KaiBox 

(90)590 289 

V.21/V.22 

22-08 

BBS-PC! 

KenGURU Meditation 

(951)254 376 

V.22bis 

19-14 

BBS-PC! 

Pörssiboxi 

(931)421631 

V.22riis 

NWRK 

BBS-PC! 

The Amiga Porverstation 

(921)366 818 

V.22bis 

21-02 

BBS-PC! 

TC. & Role Land 

(914)719 822 

V.2l/V.22bis 

19—24 

BBS-PC! 

The Amiga Project 

(931)182 851 

V.2l/V,22bis 

19-02 

Amigabox 

TopBoxx 

(921)811 420 

V.2I/V.22 

17-07 

BBS-PC! 


Suomen .4 miga-boxit 20. III. I989. Usta on päivitetty The Amiga Projectissa. 
Ilmoittakaa mahdolliset muutoksetThe Amiga Projectin SysOpille. 
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MUUTTO ON OHI 

Mutta Tampereen Triosoftissa on vielä hyviä muuttotarjouksia jäljellä: 


Vaihto- ja esittelykoneet: 

Amigat, Commodore 64:t ja 128:t 

POISTOINTAAN! 

Muutama kappale uusiakin tieto¬ 
koneita yllärihinnalla... 


1600 ,- 


8 kpl Amigan 
LISAMUISTI-LISÄLEVARI- 
PAKEnEJA 

DISKETTILAATIKKOSETTI: 

100 kpl säilytyslaatikkoja, 

20 kpl 3.5” diskettejä, puhdis- Qyin 
tusdisketti ja hiirimatto f *4U)' 

Amigan OOfi 

hiiri 4- matto + teline vUU/ 


Amigaan 
HYÖTYOHJELMIA 
MAHTAVAN EDULLISESTI: 
DeLuxepaint III, 
DeLuxevideo III, 

DrT’s KCS 1.6, 

Photon Paint, 

Prowrite, 

Superbase... 


JOYSTICKEJA 

SATASELLA 

VG-250 tai Cmiser II 


Pelejä mm. C64:n 

Licence to Kili kas. 

.50,- 

PHM Pegasus kas/disk. 

Serve & Volley. 

.30.-/60.- 

.30,-/60,- 

Rock Em. 

.30,-/60,- 

Dr DoonYs Revenge. 

Gazza‘s Super Soccer. 

ja paljon muita 

.59,-/98 

.59,-/98.- 


Amigaan 

Joe Blade II. 

.25,- 

Return of the Jedi. 

.70,- 

Sleeping Gods Lie. 

.130,- 

Gazzäs Super Soccer. 

.159,- 

Dr DoonYs Revenge. 

.159,- 

Time .. 

.180,- 


jo muuta kivaa. 


Lisäksi tietysti 
uutuuspelit, tarvikkeet 
ja laitepaketit 
Triosoftin tunnetuilla 
hinnoilla. 


Tule katsomaan 
uutta myymäläämme 
Tampereella 
- osoite edelleen 


Kuninkaankatu 10. 


TILAUSKORTTI 

Tilaan seuraavat tuotteet 

HINTA 

E 

£ 

a 

UJ 

\y. 

< 

X 
















Varalle, jos jokin on 
loppunut kesken 













Mikro 


Nimi_ 

Osoite_ 

Postinumero 

Paikkakunta 


TRIOSOFT 

MAKSAA 

POSTI¬ 

MAKSUN 


TRIOSOFT 
Sopimus 33520/3 
33003 Tampere 


TRIOSOFT 

HUOM! UUSI POSTIOSOITE! 
POSTIOSOITE: 

PL 78, 33210 Tampere 

LIIKKEET: 

Kuninkaankatu 10, Tampere 
Kultarikontie 1, Vantaa, Tikkurila 

PUHELIMET: 

(931) 130 292 
(90) 835 566 

AVOINNA: 

ark. 10-18 
lauant. 9—15 


Atte 18 -vuofMiltä nuocajjin allekirjoitus 
lafietykvin irtflUÄTt 17 m* totfrmudctilut 














































M atriisikirjoittimella voi 
tulostaa vain yhdensä- 
vyisiä pisteitä. Har¬ 
maan sävyjen tulosta¬ 
miseen onkin kehitetty erilaisia 
tekniikoita. Jos yhtä kuvaruudun 
pikseliä vastaa paperilla useam¬ 
pi, voidaan tummemmassa koh¬ 
dassa tulostaa ne kaikki, vaa¬ 
leammassa jotkin jätetään valkoi¬ 
siksi. 

Toinen vaihtoehto on ns. dit- 
hering, jossa lähekkäisten pikse- 
lien tummuuden perusteella mää¬ 
rätään kirjoitettavan pisteen väri. 
Määräämiseen käytetään erikois¬ 
ta matriisia, jolla eri pikselien 
harmaasävy kerrotaan. Jos tulo 
ylittää tietyn arvon, tulostetaan 



Kai kki eiv ät ole tyyty v äisiä 
A miqan no rmaa liin 
qrafiikkatulos tuks een, 
moni pitää tulostusta 
suor astaa n Am iqan 
Akilleen k antopä änä. 
Finep rint p oistaa osaltaan 
A miqaDOSin puu tteit a. Se 
tulost aa hyväl aatuisia 
mus tavalk o kuvia 
mat riisik irjoittimella. 



Kuva 1. Graftikkakuva tulostettuna normaalisti. 


tumma piste. Menetelmä sovel¬ 
tuu hyvin myös laser-kirjoittimil- 
le. 

Fineprint käyttää paremmin 


Fineprint““ 

Kuvataidetta seinille 



Kuva 2. Sama kuva Fineprintillä tulostettuna. Fri harmaasävyt tulostavat 
huomattavasti tasaisemmin. Värikuvia ei kuitenkaan voida tulostuu. 


pienelle resoluutiolle sopivaa 
menetelmää. Se perustuu kunkin 
pisteen kirjoittamiseen useam¬ 
paan kertaan. Päällekkäisten 
lyöntien määrällä saadaan aikaan 
4—15 harmaasävyä värinauhan 
kuluneisuudesta riippuen. Tulos 
on varsinkin pienellä resoluutiol¬ 
la paras mahdollinen. 

Menetelmä vaatii kyllä mel¬ 
kein jonkun loppuunajetun väri¬ 
nauhan varaamista gralukkatu- 
lostukseen. Uudella värinauhalla 
ei Fineprint pysty tulostamaan 
4—5 sävyä enempää. 

Käyttäjäystävällisyydessä 

parantamista 

Käyttöohje on hieman suttuisen 
tuntuinen ainevihon kokoinen 
kirjanen. Piraallikauhu on iske¬ 
nyt Design 1 abii n k i n. ohjelma on 
kopiosuojattu ohjekirjan avulla. 
Tulostusta aloitettaessa ohjelma 
kysyy jonkin sanan ohjekirjasta. 
Helppoa ja mukavaa, jos kirjasen 
sattuu vielä löytämään. 

Ohjelman käyttö aloitetaan 
ajamalla FinePrcfs-rumincn oh¬ 
jelma. Siinä asetetaan haluttu kir¬ 
joitin ja resoluutio sekä kirjoitti¬ 
men käyttämä portti. Asetuksia 
ei voi muuttaa enää varsinaisesta 
Fincprintistä kiisin. Sopivan kir¬ 
joittimen tai resoluution hake¬ 
mista se hankaloituu! kohtuutto¬ 
masti. 


Olcliti 1/90 


Varsinaisessa Fineprinlissä la¬ 
dataan ensin tulostettava kuva. 
Ohjelma vallitsee kuviin värejä 
vastaavan sävyn asteikolta. Pa¬ 
lettia voi säätää tai vaihtaa, sopi¬ 
vaa sävy-asteikkoa etsittäessä 
käytössä voi olla kolme erilaista 
palettia. Paletit voi myös tallen¬ 
taa erikseen levylle. 

I -opullinen tulostus kestää 
kauan. Kulunutta värinauhaa 
käytettäessä kirjoitin lyö jokaisen 
pisteen jopa 15 kertaa, joten nor¬ 
maaliin dumppiin verrattuna ai¬ 
kaa kuluu moninkertaisesti. 
Yleensä kuvan tulostukseen ku¬ 
luu Fineprintillä viisi kertaa nor¬ 
maalia Jumppia kauemmin. 

Lakana seinälle 

Fineprintillä tulostettavaa aluetta 
ei ole mitenkään rajattu, Kuvaa 
voi suurentaa niin paljon kuin 
sielu sietää. Jos kuva ei mahdu 
enää yhdelle arkille, Fineprint tu¬ 
lostaa useamman. Arkkien lai¬ 
taan tosin jää 3—5 milliä leveä 

Fineprint 

Tulostusohjelma Amigoil le 
Tekijä: 

Designlab. P.O. Box 419, 
Ovveeo, 

NY I3S27T U.S.A. 

Hinta: 

395,- 

Maahanluoja: 
Tietotarvike Ov 
puh. (90) 176 500 

G=arvo:(fcJ flcj 


tyhjä reunus, 

Rajan suurentamiselle asettaa 
vain kärsivällisyys: yhden arkin 
tulostamiseen kuluu viidesti! mi¬ 
nuutista tuntiin kirjoittimen no¬ 
peudesta riippuen. Suurten ku¬ 
vien tulostamiseen on mahdolli¬ 
suus pikseleiden reunojen tasaa¬ 
miseen. Tämän "averaging"- 
option vaikutus on sama kuin 
normaalin kirjoitinohjaimen 
Smoothing-option. 

Ei HAMia, kiitos! 

Fineprintillä on puutteensakin. 


Pahimpana pitäisin sitä. ettei se 
pysty tulostamaan HAM-kuviu 
eikä se osaa hyödyntää värikirjni- 
tinta. Vaikka Fineprint tunteekin 
laajan kirjoitinvalikoiman, kaik¬ 
kia mahdollisia kirjoittimia se ei 
tietenkään pysty tukemaan. 

Vastaavia kuvien tulostusoh¬ 
jelmia on saatavilla publie do- 
maininakin. Ne tukevat kuiten¬ 
kin y leensä vain yhtä kirjoitinta, 
yleensä 9-neulaisia Epsonia. 
Skaalausniahdolli.smis ja hyvä 
kuvanlaatu pienilläkin resoluu¬ 
tioilla ovat Fineprintin vahvoja 
puolia. O 
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E Uiina 24-neulaisessä tulos- 
timessa ^-neulaisiin venat¬ 
tuna on parempi vedoslaa- 
tu sekä tarkempi ja no- 
peampi laatutulostusjälki, joka 
onkin muiiltunut NLQ:sta (Ncar 
I.etter Quality) I.Qtksi (Letter 
Quality). Kirjoittimen ei tarvitse 
enää kirjoittaa kahteen kertaan 
NLQtlla tulostettavia rivejä, sillä 
jopa parempaan tulokseen pääs¬ 
tään, kun 24-neulaisella kirjoi- 
tuspäiiilä kirjoitetaan ne vain yh¬ 
den kerran 



Panasonic ja 
NEC Pinvvriter 



24-neulaista laatua 


Edullisin Panasonic 

Panasonicin edullisin 24-neulai- 
nen KX-P1I24 on miellyttävä 
kokonaisuus. Se on riittävän no¬ 
pea, siinä on selkeä etupaneli se¬ 
kä monipuoliset toiminnot. 

Etupanclista valitaan käytettä¬ 
vä fontti (5 LQ-fonttia ja vedos- 
laatu), kirjasintiheys, arkin pi¬ 
tuus, rivitiheys, marginaalit ja 
quiet-tila. Kolme eniten käytet¬ 
tyä yhdistelmää on mahdollista 
tallentaa makroina haihtumatto- 
maan muistiin. Asetuksia muu¬ 
tettaessa ei tarvita manuaalia, sil¬ 
lä valinnat näkee selvästä taulu¬ 
kosta. joka on painettu etupane- 
liin. 

Elupanelisfa makroja 

Erikoisuutena etupanelissa on 
mahdollisuus kolmeen makroon. 
Makrot ovat muistipaikkoja joi¬ 
hin on mahdollista tallentui kol¬ 
me erilaistu asetusyhdistelmäii. 
Niinpä yhdessä voi olla LQ, 10 
merkkiä tuumalle ja oletusurkki- 
na irtonainen A4. Toisena asetuk- 
sena voi olla ohjelmalistaus — 
olemksena siis vedoslaatu, leveä 
vasen marginaali, 12 merkkiä 
tuumalle ja jatkolomakkeen päi¬ 
hin jätettävät tyhjät tilat. Nero¬ 
kasta! 

Panasonicissa on työntävä 
traktori sekä tietenkin myös jat¬ 
kolomakkeen pysäköinti. Se osaa 
myös siirtää tulosteen viimeisen 
sivun alareunan repiiisykohtaan. 
Jatkolomake voidaan syöttää ta¬ 
kuu tai alta. mikä on kätevää, kun 
käytössä on erityinen kiijoitin- 
pöytä tai paksuja lomakkeita. 
Yksittäisarkit syötetään kirjoitti¬ 
men edestä, mutta kiinteä paperi- 
nohjain on tarkoitettu vain ame¬ 
rikkalaisille arkkikoille. 


E dellise ssä n umero ssa 

ollee n kirjoitinvertailun 

hintara joihin ei ma htunut 
kovin monta 24-neulaista 
tulostin ta. Commodo re- 
käyttäjän kirjoitin- 
vaihto ehtoin a ne kuitenkin 
ovat, niinpä esittelyssä 
ovatkin nyt Panasonic KX- 
P1124 ja N EC Pinvvr iter 

P2200. 


Hyvästi DIPit 

Pettymys piintyneille DIPpaajille 
on se, ettei Panasonicissa ole 
DlP-kytkimiä. Kaikki toiminnot 
ja alkuasetukset valitaan etupa¬ 
nclista. Panasonic KX-PII24 
emuloi kahta tunnettua 24-neu¬ 


laista kirjoitinta, nimittäin Epson 
LQ-25U0:aa ja IBM Proprinter 
X24:äu. Kuikkia alkuasctuksia ei 
ole merkitty etupaneliin, joten 
niitä muutettaessa tarvitaan eh¬ 
dottomasti manuaalia. 

LQ-2500-emuloinnissa Pana¬ 
sonicilla oli selviä hankaluuksia, 
se saattoi seota kesken grafiikan 
tulostuksen. Tällaisten lumien 
löytyminen ei kohota uskoa tuot¬ 
teen toimintavarmuuteen. Toi¬ 
vottavasti Panasonic saa pian 
markkinoille emuloinnin, josta 
luteet on ravisteltu pois. Testissä 
olevassa koneessa oli ohjelmisto- 
versio D, 

Amigassaei ole TBM Proprin¬ 
ter X24:l!e kunnollista ohjainta. 
Ainoa vakiona tuleva IBM-yh- 
teensopiva ohjain CBM— 
MPSIOOO, käyttää vain pienen 
osan Proprmterin komennoista 


eikä osaa tietenkään hyödyntäii 
lainkaan 24-neulaista grafiikkaa. 

Ohjekirja on perinteisesti jao¬ 
teltu ja on melko helppolukui¬ 
nen, Ohjelmoinnissa tarvittavat 
koodit on koottu selkeisiin taulu¬ 
koihin, Joitakin toimintoja saa 
tosin etsiä kissojen ja koirien 
kanssa, litupanelin kaikkien hie¬ 
nouksien selvittäminen vaatii 
myös perusteellista paneutumista 
ohjekirjaan. 

Panasonic on keskinkertaisen 
nopea 24-neulaiseksi. se häviää 
vain aavistuksen verran Epsonin 
LQ-400 mallille. Kirjoitinvertai- 
lussa ollut testi ei kuitenkaan 
suostunut täysin toimimaan sii¬ 
nä. Panasonic yksinkertaisesti se¬ 
kosi erikoistoimintojen nopeutta 
mitanneessa testissä. 


NECin perusmalli 

NEC Piinvriter P22(KI on NECin 
perusmalli. Siina on kaikki, mitä 
matriisi kirjoitti me I ta voidaan 

kohtuudella vaatia. Ensivaikutel¬ 
ma NECistä on tukeva, se ei ole 
läheskään niin muovisen tuntui¬ 
nen kuin Panasonic KX-PII24. 
Etupaneli jää ledien ja näppäin¬ 
ten määrässä jälkeen Panasoni¬ 
cista. mutta useimmat käyttöä 
helpottavat ominaisuudet löyty¬ 
vät myös NECistä. 

DlP-kytkimiä ei ole NECissä- 
kiiiin. Etupanelin ledejä ja tauluk¬ 
koa ei ole eikä tarvita, sillä pape¬ 
ritulostus korvaa ne NECissä. 
Alkuasctuksia vaihdettaessa kir¬ 
joitin tulostaa nykyiset asetukset 
sekti valimamenun paperille. 
Normaali käyttäjä voi melkein 
heittää opaskirjalla vesilintua 
kunhan on oppinut saamaan me¬ 
nun esille. 


SABCDEFGHIJK ©ABCDEFGHIJK 
~abedefghijk *abcdefghijk 


Tekstinäyte 


NEC Pinvvriter P2200 Panasonic KX-PI124 
Oy PCI-bata Äb Kaukomarkkinat Oy 


Nimi 

Maahantuoja 

Puhelin 

Hinta 

Värinauha mk/kesto 

ArMnsyöttölaite 

RS-232-liitänlä 

Neuloja 

Matriisikoko 

Yhteensopivuus 

Ohjain 

Thiktoritvyppi 

Jatk. pysäköinti 

Arkinsyöttö 
Nopeus vedos/LQ 
Puskurin koko 
Käyttöohje 
Muuta 

C=arvo 


(961)235 III 
4450.- 

90,—/3 milj. mrk 
1250,- 

24 

17X9/17X32 
NEC Pinvvriter 

NEC—Pinvvriter 

Vetiivä/iyöntävä 

On 

puoliautomaattinen 
63/28 nirk/s 
8 kt 

englanniksi 


mmm 


(90)5211 

4475.- 

92,—/4 milj. mrk 
1275.- 
680.- 
24 

24X9/24X30 
Epson LQ-2500. 

IBM Proprinter X24 

EpsonQ 

Velävä/työnlävä 

On 

On 

103/37 mrk/s 
6 kt 

englanniksi 
32 kt 1'v.ipuskuri 
680,- 
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Arkinsyöttölaite ^ 

Köyhän miehen laser 


sittäisarkkien kävtön. Tulosteista 


Amigassa on oma ohjaimensa 
NF.Cin kirjoittimia varten. Se lu¬ 
kee lähes kaikkia Amigan ANSI 
X3.64 -koodeja ja osaa hyödyn¬ 
tää hv\ in NECin erikoistoiminto¬ 
ja. Siinä on kuitenkin paita puute 
ainakin joillekin suomalaisille, 
ruotsalainen ä ci nimittäin tulos¬ 
tu. 

Paperinsyöttö- 

ongelmia 

NECissä on hieman hankalahko 
työntävän ja vetävän traktorin 
yhdistelmä. Työntäessään se ei 
välttämättä toimi tyydyttävästi 
kaikkien paperilaatujen kanssa. 
Työntöä on kuitenkin käytettävä 
mikäli haluaa käyttää jalkolo- 
makkeen pysäköintiä tai viimei¬ 
sen arkin repäisyä. 

liloarkkien syöttö tapahtuu Pa¬ 
nasonicin tapaan kirjoittimen 
edessä olevasta luukusta. NECis- 
sä on kuitenkin irtonainen pape¬ 
rin reunan ohjaus, joten paperi 
saadaan helposti halutulle koh¬ 
dalle sivusuunnassa. Puoliauto¬ 
maattinen syöttö toimii hyvin. 

NECissä ei ole normaalia telaa 
vatut kirjoitus tapahtuu muovilla 
pehmustettua alumiinista levyä 
vasten, Ratkaisulla on etunsa, 
lyöntivoima pysyy vakiona kai¬ 
killa neuloilla eikä paperipuomia 
tarvita. NEC kuitenkin metelöi 
voimakkaammin kuin normaali 
kirjoitin varsinkin grafiikkaa tu¬ 
lostettaessa eikä Quict-tilasla ole 
juurikaan apua. NEC ei välttä¬ 
mällä sot i tosi hakkerille, joka 
printtaa kaikki tulosteensa kah¬ 
den aikaan yöllä. 

Nopeutensakaan puolesta 
NEC ei ole ohjelmoijan toivekir- 
joitin. Vedoslaatua tulostuu ar¬ 
mottoman hitaasti, P22Q0 kuhnii 
yli puolet Panasonicia kauemmin 
tulosteensa kanssa. Laatuteksti- 
kään ei ole huippunopeaa, Pana¬ 
sonic on noin kolmanneksen no¬ 
peampi. 

Ohjekirja on selkeä ja riittäv än 
monipuolinen. Asetusten vaihta¬ 
minen on väännetty melkeinpä 
rautalangasta eli ne on esitetty 
vuokaaviona. Ohjelmoijan tar¬ 
vitsemat toiminnot on esitelty 
myös erillisessä taulukossa. 

NEC P2200:stu on tulossa 
myös uusi parannettu versio, 
NEC 2+. jonka suurimmaksi 
eduksi PCI-Data on ilmoittanut 
kohdallaan olevan hinnan. 
2995,-0 


M airiisikirjoittimien on¬ 
gelmana on ollut tu¬ 
lostaminen normaalil¬ 
le A4-arkille. Paperin 
kokostandardeja tehtäessä ame¬ 
rikkalaiset jätettiin ulkopuolelle 
ja he kostivat kehittämällä kirjoit¬ 
timia,joihin käy vain yhden jalan 
pituiset paperit. Yhden jalan eli 
12 tuuman pituinen jatkolomake 
oli seitsemisen milliä A4-arkkia 
pidempi. Jatkolomakkeen siisti 
mapittaminen onkin kuin hiekan 
syömisiä. Niinpä mikropetfo- 
roinneista huolimatta A4-saaste 
on edelleen tulostettava irtoar- 
keille. 

Irtoarkkien syöttäminen on 
erilaisista puoliautomaateisla ja 
pnperinohjaimista huolimatta 
työlästä. Arkkeja voi syöttää vain 
yhden kerrallaan, joten kir joitti- 


Arkinsy öttöla iteon suurin 
kek sintö sitten mikro- 
perforoi dun j atko- 
lo makkeen. Irt oarkeille on 
mahdollista tulostaa 

suu rempiak in 
dokumentteja viettämätt ä 

puolta p äivää kir joittimen 
ääressä. 


men ääressä täytyy odotella koko 
tulostuksen ajan. 

Arkinsyötöstä apua 

Automaattinen arkinsyöttölaite 
(eng. Automatic Sheel Feeder. 
ASE) mahdollistaa jatkuvan yk- 


ei tarvitse repiä reunoja pois. vai¬ 
vannäkö vähentyy. Lisäksi on 
mahdollista käyttää valmiiksi 
painettua kirjepaperia jos sel¬ 
laista on sattunut hankkimaan. 

Yksinkertaisessa arkinsyötlö- 
laitteessaon kaksi kaukaloa. Toi¬ 
seen asetetaan tyhjät arkit, tulos¬ 
tetut arkit menevät toiseen. Pape¬ 
rin voi säätää sivusuunnassa oi¬ 
kealle kohdalle. 

Tekstiä tulostettaessa laserkir- 
joittimclla tai ASFrllä varustetul¬ 
la 24-neulaisella malriisikirjoitti- 
mella ei ole suurta eroa. Siitä ni¬ 
mitys koölaser. Matriisikirjoitti- 
mien grafiikka on kuitenkin sel¬ 
västi heikompaa — ei ihme, kun 
lasereissa pyörii tavallisesti 
6H000 ainakin puolen megan 
RAMin kera. <0> 


Epsonista kotilaser 


K irjoitinvertailun ajan minulla oli käytössäni Epsonin L.X- 
4(XJ. LQ-4IX). LQ-500 ja LX-800-malleihin sopiva ar¬ 
kinsyöttölaite. jolla on tyylikäs nimi #7341. Epsonin 
kirjoittimet tukevat hyvin irtoarkkien käyttöä, arkinsyöt- 
tölaitteen kanssa voi jatkolomakkeen olemassaolonkin unoh¬ 
taa. Muistinmenetys ci johdu pelkästään A4:sten autuudesta 
v aan myös siitti, että arkinsyöttölaite asennetaan traktorin pai¬ 
kalle. 

Tulostus toimii muutoin aivan kuin jatkolomakkeelle. Pape- 
rikaukaloon mahtuu paksuudesta riippuen 100-200 arkkia, 
loka arkille mahtuu 65 riviä (6 riviä/tuuma), kiusallisesti yksi 
vähemmän kuin amerikkalaiselle jatkolomakkeelle. Pieniä ero¬ 
ja jatkolomakkeen käyttöön on. Epsonin insinöörit ovat sääli¬ 
neet Suomen metsiä ja tyhjät sivut jätetään väliin. Tulostukseen 
käy normaalin paksuinen kirje- tai kopiopaperi. 

Mitä mukavuus maksaa 

Arkinsyöltölnitteen saa lähes kaikkiin kirjoittamin aivan hal¬ 
vimpia maileja lukuunottamatta. Hintahaitari venyy 4(X) mar¬ 
kiisia 1500 markkaan. Kaikkien suorituskyky on suurin piirtein 
sama. kalleimmissa laitteissa saattaa olla useita lomakekauka- 
loita. Parhaita olisivat tietysti ne. joiden kanssa voi käyttää 
myös jatkolomuketta. 

Paperin hinnassa ei suuria eroja ole. Kopiopaperi, ns. laser- 
paperi. maksaa noin 20—25 markkaa 500 arkin paketti. Vas¬ 
taava määrä mikroperforoiiua jatkolomuketta maksaisi noin 
35- 50 markkaa. 



Arkinsyöttölaite 
Epson #7341 

Sopivuus: 

Epson LX-400. LQ-400. 
L-Q-500 ja LX-800 
Maahantuoja: 
KTA-Yhtiöt Öy. 
puh. (90)782 433 
Hinta: 

890,- 

C=arvo:|cJ|rgJic]|cJ^ 
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Jukka Tapanimäki 


CD 


Projektiot, matriisit, transformaatiot... 

Kolmiulotteisen 
grafiikan perusteet 


K olmiulotteista grafiikkaa 
käsittelevistä kiijoisla le¬ 
vinnein lienee Newmanin 
ja Sproulin Principles on 
Interactive Computer Grap¬ 
hics. Sen huono puoli on mate¬ 
maattisesti painottunut lähesty¬ 
mistapa ja se. että kolmiulottei¬ 
suus on vain yksi aihe monien 
joukossa. Tässä jutussa on yritet¬ 
ty omaksuu vältän konkreetti¬ 
sempi lähestymistapa, mutta ma¬ 
temaattisilta kaavoilta ei koko¬ 
naan voi välttyä. Ohjelmointiin 
ei puututa sen tarkemmin, jotta 
jutusta olisi iloa tasapuolisesti 
kaikille. 

Projektio 

Projisoimalla tarkoitetaan kol¬ 
miulotteisessa avaruudessa ku¬ 
vattujen kappaleiden esittämistä 
kaksiulotteisella pinnalla, joka 
siis tässä tapauksessa on tietoko¬ 
neen kuvaruutu. Yleensä kuva- 
ruudun leveyttä ja korkeutta ku¬ 
vataan X- ja Y-koordinaateilla, 
joten Z-koordinuattia on luonte¬ 
vinta käyttää kuvaamaan pisteen 
sijaintia syvyyssuunnassa. Jos 
syvyyttä ei yksinkertaisesti oteta 
huomioon, niin tuloksena on ns. 
paralleeliprojektio. jossa ei ole 
perspektiiviä. 

Syvyysvaikutelman luominen 
on periaatteessa hyvin yksinker¬ 
taista: X ja Y jaetaan Z-koordi- 
naatilla ja kerrotaan mittakaaval¬ 
la. 

X' = D * X/Z 
V =D* Y/Z 


3D-lasl<ent aa käsi ttelevät 
kirjat on yleensä suunnattu 
opiskelijo ille, joiden 
oletet aan halli tsevan tietyt 
peruskäs itteet. Niinpä 
tavallinen h arrasta ja jää 
ihmett elemää n huuli 
pyöreänä projektioiden, 
transfo rmaa tioiden j a 

matriisien viidakkoa. 
Kuit enkin k äsitteide n 
ta akse kätke ytyvät ideat 

on helppo ymmärtää, kun 
ne selit etään il man tur hia 
konstailuja. 


Kuvasta voi itse todeta, miten 
kaava on johdettu. Mittakaava- 
kerroin D siis kuvaa katselu- 
pisteen etäisyyttä kuvaruudusta. 
Juttuun sisältyy sellainen hauska 
paradoksi, ettii etäisyyden kas¬ 
vaessa kuvassa näkyvät kappa¬ 
leet suurenevat. Tämä johtuu si i¬ 
tä, että D:n kasvaessa näkyvä 
alue kapenee. mutta ohjelmoija 
istua jököttää koko ajan samassa 
paikassa. 

D:n matemaattisesti tarkka ar¬ 
vo on sama kuin monitorin etäi¬ 
syys katselijasta pikseleinä. To¬ 
sin vain sillä ehdolla, että myös 
koordinaatistossa käytetty yksik¬ 
kö vastaa yhtä pikseliii. Tarkan 
arvon käyttäminen ei aina kanna¬ 
ta, sillä jos monitorin tilalle ku- 


vittelcc ikkunan ulkomaailmaan, 
niin siitä näkyisi erittäin kapea 
alue. Jos taas sektoria keinote¬ 
koisesti leventää- niin kuva näyt¬ 
tää hieman vääristyneeltä, sillä 
oikea katselupiste ja katselijan 
etäisyys eivät virstaa toisiaan. Jos 
esimerkiksi haluaisi näkyvän 
sektorin olevan 90 astetta, niin 
joko kuvaa olisi katseltava hyvin 
läheltä tai monitorin pitäisi olla 
melkein seinän kokoinen. 

Transformaatio 

Kaksiulotteisen projektion laske¬ 
minen on helpointa, jos katselija 
kököttää kiltisti koordinaatiston 
keskipisteessä ja katselee Z-akse- 
lin suuntaan. Mutta tämä ei oi¬ 
kein onnistu, jos hän sattuu istu¬ 
maan vinhasti kieppuvassa lento¬ 
koneessa. Ongelman voi ratkais¬ 
ta käyttämällä kahta koordinaa¬ 
tistoa. Kaikki kolmiulotteisen 
maailman pisteet on kuvattu 
muuttumattomassa peruskoordi¬ 
naatistossa. Katselija kuitenkin 
hahmottaa itsensä maailman kes¬ 
kipisteeksi. joten hänellä on oma 
koordinaatistonsa. joka lii kku u ja 
pyörii hänen mukanaan. 

Projektiota laskettaessa meitä 
ei kiinnosta pisteen todellinen si¬ 
jainti. vaan se. missä se näyttää 
sijaitsevan. Tämän vuoksi piste 
siirretään peiuskoordinaatistossa 
katselukoordiiiaalistoon, eli sille 
tehdään transformaatio (tranform 
= siirtää). Kaikkien pisteiden 
koordinaateista on ensiksi vähen¬ 
nettävä katselijan paikkaa kuvaa¬ 


vat koordinaatit. Tavallaan koko 
peruskoordinaatistoa siirretään 
sen verran, että sen keskipiste ja 
katselijan paikka vastaavat toi¬ 
siaan. Jos katselija ei ole pyörinyt 
mihinkään suuntaan, niin tämä 
riittää. 

Jos katselijan liikkeisiin lisii- 
täiin pyörimistä, niin myös pistei¬ 
tä on pyöritettävä akselien ympä¬ 
ri. Operaatiota voi havainnollis¬ 
taa shakkilaudan avulla. Laite¬ 
taan pöydälle peruskoordinaatis¬ 
toa symboloiva shakkilauta ja 
asetellaan sen päälle yksi shakki 
nappula. Jos siirrymme katsele¬ 
maan laulaa hieman viistosti, 
niin se on meihin nähden vääräs¬ 
sä asennossa. Laudan oikea asen¬ 
to vastaisi katselukoordinaatis- 
toa. Saamme selville nappulan 
sijainnin katselukoordinuatistos- 
sa. kun nostamme sen ilmaan, 
käännämme laudan oikeaan 
asentoon ja asetamme nappulan 
takaisin täsmälleen samaan paik¬ 
kaan. Nappulaa ei siis liikutettu 
mihinkään, vaan se ainestaan 
siirrettiin toiseen koordinaatis¬ 
toon. 

Taulukosta I löytyvät kaikki 
transformaatioihin tarvittavat tri¬ 
gonometriset kaavat. Ne on tar¬ 
koitettu oikeakätisdlc koordinaa¬ 
tistolle. koska lähdekirjallisuu¬ 
dessa on sellainen tapana. Laskut 
on kuitenkin mukavinta tehdä va¬ 
senkätisessä koordinaatistossa, 
jossa X-akselin positiivinen 
suunta on oikealle. Y-akselin 
ylös ja Z-akselin syvyyssuun- 
taan. eli kuvaruudun "sisään”. 
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Pisteen projisoiminen tasoon. Pisteeseen P [tiirrelyn viivan ja Z-akselin 
välille muodostuu kaksi ylulenmuotoista kolmiota. Sivujen suhteista 
saadaan näppärästi projisoituiin tarvittavat kaavat X- ja Y-koordinaateille. 


Ainoa ero oikeakätiseen koordi¬ 
naatistoon on Z-akselin suunnas¬ 
sa. Jos koordinaatisto on vasen¬ 
kätinen, niin joko pyöritysten on 
kuviteltava tapahtuvan vastapäi¬ 
vään tai kaavat on kerrottava 
-l:llä. 

Matriisi 

Koordinaatistossa tallustava ja¬ 
lankulkija voi vaihtaa katselu- 
suuntaa. nostaa nenänsä taivasta 
kohti ja vielä kallistaa hieman 
päätään, Tällöin pisteen siirtämi¬ 
nen katselukoordinaatistoon vaa¬ 
tii sen kierrättämistä kaikkien pe¬ 
ruskoordinaatiston akselien ym¬ 
päri. Pisteen paikan laskemiseksi 
se sijoitetaan ensimmäiseen kaa¬ 
vaan, josta saadut uudet X-, Y-ja 
/.-koordinaatit sijoitetaan seuraa- 
vaan kaavaan, ja niin edelleen. 

Laskuja tehtäessä on muistet¬ 
tava sellainen tärkeä seikka, eitä 
pyöritysten järjestys on tiedettävä 
tarkalleen. Nimittäin jos kaavo¬ 
jen järjestystä vaihdetaan, niin 
tuloskin on erilainen. Syy on sii¬ 
nä, että ensimmäisen pyörityksen 
jälkeen pistettä ei enää pyöritetä 
peruskoordinaatistossa, vattu 
muuttuneessa "välikoordinaatis- 
tossa". Tätä on helppo havain¬ 
nollistaa esimerkillä. 

Oletetaan, että istut suihkarin 
ohjaamossa. Jos ensin kallistat 
konetta l X) astetta ja sitten vetäi¬ 
set nokan ylös. niin ilmeiscstiin 
kone tekee jyrkän kaarroksen si¬ 
vulle. Jos taas ensin vetäiset no¬ 
kan ylös 90 astetta ja sitten kallis¬ 
tat konetta, niin se lentää edel¬ 
leenkin suoraan ylös. Kallistami¬ 
nen ainoastaan pyörittää konetta 
sen pituusakselin ympäri. 

Kaikkien peruskoordinaatissa 
olevien pisteiden käsitteleminen 
kolmella eri kaavalla on hieman 
epätaloudellista. On kätevintä 
muodostaa kaava, joka ottaa 
huomioon kaikki kolme pyöri¬ 
tystä. Kaavojen yhdistäminen ta¬ 
pahtuu sijoittamalla ne peräkkäin 
toisiinsa. Siis ensimmäisen pyö¬ 
rityksen kaavoilla korvataan toi¬ 
sen pyörityksen kaavoissa olevat 
koordinaatit. Näin saaduilla uu¬ 
silla kaavoilla korvataan kolman¬ 
nen pyörityksen kaavoissa olevat 
koordinaatit. I .opput tiluksesta 
käytetään hienoa nimitystä 
"translbrmaatiomatri isi''. Tau¬ 
lukossa 2 on laskettu malliksi yk¬ 
si mahdollinen matriisi. 

Äkkisellään matriisikaavan 
hyöty ei käy ilmi. sillä sehän on 


vielä mutkikkaampi kuin kolme 
pyörityskaavaa yhteensä! Idea 
onkin siinä, että suluissa olevilla 
kaavoilla saadaan keno imet. jot¬ 
ka on laskettava vain kerran jo¬ 
kaista pyöritystä kohden. Jokais¬ 
ta koordinaatiston pistettä koh¬ 
den tarvitaan ainoastaan yhdek¬ 
sän kertolaskua, mutta erillisillä 
pyörityskaavoilla niiäi tarvittai¬ 
siin 12. 

Yhdessä matriisissa voidaan 
ottaa huomioon vain yksi mah¬ 
dollinen pyöritysten järjestys. 
Erilaisia mahdollisuuksia on 
kuusi jti lopputulos on aina eri lai¬ 
nen, Vitikka pyöritysten suuruus 
olisikin sama. Esimerkiksi lento¬ 
simulaattorissa koneen käyttäy¬ 
tyminen muuttuu ratkaisevasti, 
jos matriisia vaihdetaan. 


Vapaata pyörimistä 

Edellä laivatussa systeemissä on 
yksi paha vika: kaikki pyörityk¬ 
set on aina sidottu peruskoordi¬ 
naatistoon. Otetaan laas avuksi 
käytännön esimerkki. Kuvitel¬ 
laan. että pyöritiimme lentoko¬ 
neen pienoismallia pystyakselin 
ympäri. Jos samalla nostamme 
sen nokkiia. niin kone piirtää il¬ 
maan yhä pienempää ympyrää 
kunnes se lopulta näyttää pyöri¬ 
vän oman akselinsa ympäri. Ni- 
miuäin pystyasennossa koneen 
pituusakseli on sama kuin perus¬ 
koordinaatiston pystyakseli. 

Tuntuisi paljon loogisemmalta, 
että asennosta riippumalta kone 
pyörisi aina oman pystyakselinsa 
eikä peruskoordinaatiston pys¬ 
tyakselin ympäri. 


Periaatteessa ongelman voi 
ratkaisut siten, että niatriisikaa- 
vasta saatuja kertoimia käytetään 
oman koordinaatiston kantavek- 
toreina (kantavektorit = X-. Y- 
ja Z-akselien suuntaiset vektorit, 
joiden pituus ou I). Uutta pyöri¬ 
tystä laskettaessa pisteet kerro- 
Uian sekä edellisen matriisin 
määrittelemillä kantavektoreilla 
että uudella matriisilla. Näin saa¬ 
tuja kertoimia käytetään taas kan- 
tavektoreina seuraavassa pyöri¬ 
tyksessä. Jokainen pyöritys on 
siis jatkoa edelliseen. Pyöritystä 
ei enää tehdäkään suhteessa pe¬ 
ruskoordinaatistoon. vaan kantti- 
vektorien määrittelemään omaan 
koordinaatistoon. 

Teoriassa homma toimii kivut¬ 
tomasti. mutta ohjelmoija törmää 
kiusalliseen käytännön ongel¬ 
maan. Nimittäin jokaisen pyö¬ 
rähdyksen jälkeen kertoimiin pe¬ 
siytyy pieni pyöristysvirhe. Jos 
tämä näkyisi vain liikkeen lievä¬ 
nä epätarkkuutena, niin sillä olisi 
lurha vaivata päätään. Valitetta¬ 
vasti virhe on kantavektoreissa. 
jolloin tuloksena on koko koordi¬ 
naatiston vääristyminen. Kuva¬ 
ruudulla näkyvät kappaleet alka¬ 
vat venyä ja vanua kuin elastiset 
puilapitkot ja lopulta ne ovat 
pelkkää viiVasotkua. 

Pyöristysvirheen aiheurtaman 
ongelman voi kiertää tarkista¬ 
malla säännöllisin välein, että 
kantavektorien vääristyminen on 
sallituissa rajoissa. Riittää kun 
tarkistaa kahden vektorin pituu¬ 
den ja niiden välisen kulman, sil¬ 
lä kolmannen voi johtaa niistä. 
Toinen mahdollisuus on kehittää 
pyörityksille sellainen esitystapa, 
että kantavektorit voi aina laskea 
mahdollisimman tarkasii. Yksin¬ 
kertaista kiertotietä on vaikea 
keksiä, joten pulmassa riittää 
pohtimista kokeneellekin koo¬ 
daajalle. 

Siiniipä sitä olikin pullataiki¬ 
naa kerrakseen kaikille kolmiu¬ 
lotteisesta grafiikasta kiinnostu¬ 
neille. Nyt kun perusasiat on kah¬ 
lattu läpi. niin seuraavassa jutus¬ 
sa onkin hyvä käsitellä grafiikan 
tulostamiseen liittyviä ongelmia, 
kuten piiloviivojen poistoa, täy¬ 
tettyä vektorigrafiikkaa ja sen 
sellaista. Until then.goodbye. <> 


C'=lehli 

Jukka Tupanimäki 
PLM 

00381 Helsinki 


Pyöritys 

Y-akselin 

ympäri: 

Tatti ukko 1. Kaavat, 
joilla pistellä kierretään 

X' - x * 
Y ' = Y 

eosKY + Z 

* sinKY 

oikeakääsessä 

koordinaatistossa. 

Z' = -X 

*■ sinKY + t 

S * COSKY 


Pyöritys 

X-akselin 

ympäri: 


X' = X 

Y' = Y * 

COSKX - Z 

* sinKX 


Z ' = Y * 

sinKX + Z 

* COSKX 


Pyöritys 

Z-akselin 

ympäri: 


X' = X * 

cosKZ - Y 

* sinKZ 


Y' = X * 
Z' = Z 

sinKZ + Y 

* cosKZ 



x< - x * (cosKYcosKZ - sinKYsinKXsinKZ) + 

Y * (-cosKXsinKZ) + 

Z * (sir.KYcosKZ + cosKYsinKXsinKZ) 

Y* = X * (cosKYsinKZ + sinKYsinKXeosKKZ) t 

Y * (COSKXCOSKZ) + 

Z * (sinKYsinKX - cosKYsinKXcosKZ) 

Z' = X * (-sinKYcosKX) + 

Y * (sinKX) + 

Z * (cosKYcosKX) 

Taulukko 2. 

käyteltävät matriisikaavut, kun pyiiritysukselit ovat järjestyksessä T, A 'ja '/-■ 
. Vastaavia kulmia on kuvattu muuttujilla kV. KXja KZ. Suluissa olevilla 
kaavoilla satulaan kertoimet, jotka on laskettava uudelleen vasta kuhnien 
suuruuden muuttuessa. 
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Experteillä kautta maan pyörii nyt merkkitavaran 
ruletti. Raaputtamalla kilpailukortin. voit voittaa 
pikapalkinnon tai loppuarvonnassa päävoiton. 
Käyttämällä Ruletti-tarjoukset, voitat merkki- 
tavaran laadussa ja hinnassa. 


Ylivoimainen testivoittaja Saksassa 
Panasonic Prism TX-24 W1 



experl 

THE UNITED STARS OF EUROPE. 


MAAILMAN¬ 
UUTUUS! 

Ensimmäinen 5 tunnin 
videonauha! BASF 

89,- 


• Suurvertailun ylivoimainen voittaja, VIDEO n:o 9/89 
Saksan Liittotasavalta • Uuden teknologian INVAR- 
kuvaputki: huipputerävä kuva! • NICAM-stereo ja 
kaikki liitännät pitkälle tulevaisuuteen • Super VHS- 
liitäntä • Tietokoneohjattu teksti-TV • Monitoiminen 
kauko-ohjain, jota tottelee myös Panasonic-video 

• 50 muistipaikkaa, hyper-viritin • 2-tie 4-kaiutin 

äänentoisto2x20W. A /IOC 

HINTAAN SISÄLTYY JALUSTA 
JA SCART-VÄLIJOHTO 


Suursuosikki Panasonic NV-L20 

Lisäerä Suomen halutuinta videomallia. • Ylivoimai¬ 
sesti helpoin ohjelmointi yhdellä pyyhkäisyllä tai 
tavanomaiset näppäilyohjelmoinnit • Ohjelmointi- 
keskus (videokynän ja monitoimikaukosäätimen 
yhdistelmä) • Häiriötön hidastuskuva • Nopea 
pysäytyskuva • Toistomahdollisuus 2xnopeudella 

• Kuvalliset kelaukset 9xnop. • Digitaalinen tracking 

• Kohinasuodin vanhojen nauhojen toiston paranta¬ 
miseksi • Kalenteriajastin/8 ohj. • Monitorikytkin 
tv-ohjelman tarkkailuun • Uusi helppo aikahaku ja 
kuluneen ajan osoitus 

2 . 695 ; 


} 

i 






Varsinkin A500-koneiden ja lisämuistin omistajien harmina on ollut 
katoileva reaaliuikakello. Lisämuistikortilla oleva kello saattaa pysäh¬ 
tyä esimerkiksi pelin tai muun ohjelman kaatuessa, jolloin kone ei enää 
tunnista koko kellon olemassaoloa. 

Moni onkin jo pelännyt koneensa vaativan huoltokäyntiä, vaikka 
asia ei niin vakava olekaan. Kellon voi helposti herättää henkiin nol¬ 
laamalla sen ohjausrekisterit. Varma on aina varmaa, joten oheinen 
ohjelma ResClk nollaa kellon kaikki rekisterit (osoitteet 
SdcOOOO—$dc003f eli 14417920-14417983). Homman voi hoitaa 
myös konekielimonitoria tai Basic-ohjelmaa käyttäen. 

Kellossa muuten on vain 16 4-bittistä rekisteriä, jodiin ci takuulla 
pesiydy minkäänlaista virusta, kertoivatpa huhut mitä tahansa. 

Listauksessa Ia on reaaliaikakellon herättävän ohjelman listaus Ba- 
sic-kielisenä ja listauksessa Ib sama assembler-muodossa. 

Jukka Marin 


LlSLatlS la. 


siImufcka 


Lea 
moveq 
clr.l 
db f 
rts 

end 


SdcOOOO,aO 
415,dO 
<a0> 

dO,siLaukka 


file5 al *ReaClk“ : 'v2.11 
OPEN fileS FOR OUTPUT AS tl 

lin =0 : aS-"" 
l.ioop: 

lin-lin +1 

READ X$ : IF x$-"“" THEN Kndeth 
Boyond: 

l=IN5TR(xS," ") 

IF i>0 THEN 

xS=LEFT5 (x5, i-1) »MIDS (x5, 4 ••1) 

GOTO Beyond 
END IF 

xS=UCASESUS) 

cbS-RIGHTS< x5,2> : x5=LEFT5(xS.LEN ixS)-2) 
sum =0 

FOR i=l TO LEN(xS) 

gura‘Sum*<ASC(MIDS(xS,i/l>) XOR i) 

NEXT i 

IF (sum ANU 255) oVAL<"6H"tcsS) THEN 
PRINT "Checksum error in line"jlin 
GOTO Findeth 
ENO IF 

xS=a5*x5 : a5="” 

FOR i=l TO LEN(xS) STEP 2 
IF MIDS(xS.i,1) ‘ "G n THEN 

IF KTOS(xS, i»2>THEN a5-MID$<x5,i) : GOTO Loop 
y5=5TRINGS (A5C(MIDS(xS,i»l ,1)) *63,VAL ("SH" *MIDS<aS, i+2, 2) )) 
i=i+2 

ELSE 

y$=CHR$(VAL("SH"+MIDS(xS,i,2 ))) 

END IF 
PRINT 11,y5; 

NEXT i 
GOTO Loop 

Endeth: 

CLOSE 11 

PRINT "Operation complete" 

END 

1 DATA ga0003 f3gf00 OlgjOO 04ga00 03e9gb Ö00441 f900dc gaD07D 014290 

2 DATA 51c0ff fc4e?5 ga0C03 f2afi 


Kuusnelosen 
moduuliportti kuriin 


Ohjelmoijien harmiksi kuusneloseen on saatavissa iso läjä toinen tois¬ 
taan kehittyneempiä moduuleita, joilla on helppo tehdä kopioita ja tut¬ 
kia muistin sisältöä. Resetin kestävän ohjelman teko onnistuu kirjoitta¬ 
malla muistipaikkoihin $8004—$8008 numerosarja $C3, $C2, $CD. 
$38. $30 (ascii-koodit tekstille 'CBMS0'). Lisäksi muistipaikkoihin 
$8000 ja $8001 on laitettava hyppy vektori omaan rutiiniin, jossa en¬ 
simmäiseksi palautetaan reset-koodi ennalleen, sillä jotkut moduulit 
näpelöivät sitä. 

Tällä jekulla saa kuriin ainakin vanhemman sukupolven palikat ja 
yksinkertaiset resettikytkimet, mutta markkinoilla on paljon älykkäitä 
moduuleita, jotka osaavat kiertää resetlisuojauksen. Toinen mahdolli- 


ntan lataamista. Homma toimii yksinkertaisesti: kirjoitetaan jokin luku 
muistialueelle SDF00—$DFFF, eli I/02-puskuriin. Se toimii samaan 
tapaan kuin muistipaikka 1, toisin sanoen sen avulla moduulin ROM- 
lohkot voi kytkeä päälle tai pois valikoidusti. Oikeat luvut on etsittävä 
kokeilemalla eri vaihtoehtoja silmukassa. 

Muistissa lymyilevän tunkeilijan metsästys kannattaa aloittaa muis¬ 
tipaikoista $8000, $AOOO tai $E000, joiden sisältöä verrataan alkupe¬ 
räisiin arvoihin. Hommaa voi helpottaa sijoittamalla rutiini sellaiseen 
paikkaan, että kone jumiutuu, jos sieltä löytyy moduulin ROMia. En 
ole varma, että onnistuuko tämä temppu kaikilla moduuleilla, mutta 
ainakin minun Final Cartridgeni paljasti itsensä vaikka se oli kytketty 
pois päältä, 

Tehokkainta on käyttää kaikkia edellä mainittuja keinoja yhdessä. 
Tietysti on vielä muistettava valjastaa NMl-vektori omaan käyttöön, 
sillä olisihan se aika noloa, jos ohjelmasta kuitenkin pääsisi pois resto- 
re-näppäimellä. 

Jukka Tapanimäki 


Persoonallinen Amiga 

C=lehden numerossa 6/89 julkaistussa Persoonallinen Amiga -ohjel¬ 
massa on käytetty useita sellaisia menetelmiä, jotka estävät ohjelman 
toiminnan sopivilla laitekokoonpanoilla tai ainakin kaatavat helposti 
koneen, mikäli siinä on käynnissä muita prosesseja samaan aikaan tä¬ 
män ohjelman ajamisen kanssa. 

Ensinnäkin ohjelma sijoittuu absoluuttiseen muistiosoitteeseen 
$07ef40. Mikäli koneessa on I megatavu CHlP-muistia, tuo osoite on 
juuri muistin puolessa välissä, missä todennäköisesti on jotain muuta¬ 
kin. Persoonallinen Amiga ei varaa muistia vaan kirjoittautuu minkä 
tahansa ohjelman tai data-alueen päälle. 

Toiseksi ohjelma muuttelee käyttöjärjestelmän kutsuvektoreita suo¬ 
raan, mikä on kiellettyä. Vektorit kuuluu asettaa Exec-kirjaston Sct- 
Function-rutiinia käyttäen, joka huolehtii myös kirjaston tarkistussum¬ 
man laskemisesta uudelleen vektorin muuttamisen yhteydessä. 

Ohjelma kääntää DoIO-rutiinin vektorin itseensä, jolloin mikään 
lO-toiminta koneessa ei onnistu ohjelman pyörimisen aikana. 

Sitten ohjelma syyllistyy niin sanottuun busy-loop-odotukseen, jos¬ 
sa koneen CPU-aikaa tuhlataan holtittomasti pelkkään odottamiseen. 
Tämä hidastat! kaikkia muita koneessa olevia ohjelmia ja pysäyttää 
alemman prioriteetin ohjelmat kokonaan. 

Ohjelma muokkaa myös itseään, mikä on kiellettyä (tosin siihen on 
aikoinaan syyllistynyt allekirjoittanutkin). Tekstien vaihto on toteutet¬ 
tu .. . niin kuin tämän tyyppiseltä ohjelmalta voi odottaakin. Tulee 
mieleen saksalaisten demontekijöiden ohjelmat, jotka on tehty C- 
64:stä opittujen periaatteiden mukaan, moniajosta, laitekokoonpanos¬ 
ta ja muista ohjelmista piittaamatta. Siksi niin monet ohjelmat kieltäy¬ 
tyvät toimimasta lisämuistien, turbokorttien ja eri käyttöjärjestelmä- 
versioiden kanssa. 

Persoonallinen Amiga -ohjelma tekee varmasti sen. minkä lupaa¬ 
kin. Halusin vain puuttua sen antamiin kyseenalaisiin esimerkkeihin, 
jotta edes me suomalaiset oppisimme tekemään siivosti käyttäytyviä 
ohjelmia, joita voi turvallisesti käyttää moniajoympäristössä. Hyöty¬ 
käytössä moniajo on Amigan vahvimpia etuja muihin saman hintaluo¬ 
kan tietokoneisiin ven attuna. Miksi siis tehdä ohjelmia, jotka estävät 
koneen täyden hyödyntämisen? 

Jukka Marin 
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{uskomattomat tarjoukset komentokeskuksesta 


AMIGA 


C-64..KAS 


ACTION AMfiA KOKOELMA 
AIRBOURNE RANGER 
AUEN SYNDROME 
ALTERED BEAST 
AMERICAN ICE HOCKEY 
APB 


195 00 O COMPUTER HITS 4 
170.00 OGREATGAMESIII 
185.00 100% DYMAMITE 
170.00 Q43 
170.00 3DPOOL 
139.00 AFTERBURNER 


BARBARIAN ULTIMATEWARR 67.00 AIRBOURNE RAN3ER 


BATMAN THE MOVE 
BATTLECHESS 
BATTL£HAWKS 1942 
BATTIETECH 
BIONC COMMANDOS 
BLASTERODS 
BLOOD MONEY 
BLUE ANGELS 
CABAL 
CHASE HQ 

CHESSPLAYER 2150 


170.00 ALTERED BEA3T 
170.00 AMERICAN ICEH0CKEY 
170.00 APB 

170.00 AZIMUTH KASSAÄTÖ OI-UEL 
69.00 BARBARIANI! 

170.00 BAROSTALEU 
170.00 BATMAN THE MOVE 
BATTLEHAVVKS1942 
170.00 B10NIC COMMANDOS 
170.00 BE 
T/O.OO BMX KJDZ 


CHXX YEAQER FUGHT TRA 249.00 BMX MIKA 
CIRCUS GAMES 170.00 BMXRACERS 

CURSE OF A2U1E SONOS BMX SlMULATOR 

CYCLES 170.00 BMX SS4ULATOR 2 

DRAGONS LA!R 11MEGA MU 345.00 BMX TRIALS 


DRAGONS CP FLAME 
F-I6COMBATPILOT 
F 19 S7EALTH FIGHTER 
F-29 RETAUATOR 
FALCON F16 MISSION 0 I 
FALLENANGSL 
GARFIELD WINTER TAIL 
GHOSTBUSTERS U 
GHOULSNGHOST 
GIANTS ON AMIGA 
GRAND PRK CIRCUT 
GUNSHP 
HARDDRIVIN 
HIT DISK VOL11 
HITSOISKVOL. 1 
INDIANA JONES ACTION 


170.00 BRAVESTAR 
r/0.00 CABAL 
170.00 CHASE HQ 

COIN UP CONNEXION KOKOE 
139.00 CCMMANDO 
139.00 CRAZYCARSII 
170.00 CYBERNOD2 
170.00 OANGER FREAK 
170.00 DRAGONS OF FLAME 
195.00 DRUIDI 

170,00 DURELL BIG 4 VOL 2 KOKO 

19500 DYNAMITE DLK 
13900 ajTE HT PACK 2 KOKOEL 
170.00 EUTES« PACK 2 KOKOEL 
0900 EUTE SIX PACK II KOKO 
13900 EPYX ACTION 


INDIANA JONESADVENTURE 17000 EPYX SCANDINAVIA KOKOEL 


KENNY DALGlEISH 
KING QUEST 4 
KINGS QUESTI 
KINGS QUEST II 
KINGS QUEST III 
KRYSTAL 
LATTICE C 50 
LEISURE SLARRY 11/1MB 
LICENCETOKILL 
LOMBARD RAC RALLY 


139.00 EUROPEAN 5 A SOESOCCE 
170.00 FIGHTER BOMBER 
13900 RSTNTHROTTLES KOKOEL 

12000 FUGHT ACE KOKOELMA 
13900 FLYING SHARK 
I9SQ0 GAME, SET & MATCH 1 KO 
179500 GAME. SET & MATCH UflHK 
19500 QAUNTLETI * li 
13900 GHOSTBUSTERS II 
17000 GHOULSNGHOSTS 


LORDSOF THERISIM3SUN 19500 GIANTS KOKOELMA 


LURKING HORROR 
Ml TANK PLATOON 

MAN AC MAMSION 

MEGA PACK i KOKOELMA 
MICROPROSE SOCCER 

MILLFNMUM 22 

NEW ZEALAND STORY 
OUTRUN 
FACMAN4A 
PlRATES 

POUCE QUEST 2* 

POOL OF RADIANCE 
PRO TENNIS TOUR 
RED STORM RISING 
FflCK DANGEROUS 
ROCK N" ROa 
ROCKET RANGER 
SENTIICL WORLD 
SHADOW OF THE BEAST 
SPACE QUEST 
SPACE QUEST 2 
SPACE QUEST 3 1MB 
STORY SO FAR 
STORY SO FAR VOL 3 
STUNT CAR RACER 
SUPER HANG ON 
TESTDRIVE2 
TEST DRIVE II CAUECHA 
TEST ORIVE IIBJROPCHA 
TEST DRIVE II SUPER CAR 
THEIR FINEST HOUR 
THRILL TIME PLATINIUM 2 
TINTIN ON THE MOCN 
TOM AND JERRY 
TURBO OUTRUN 


GOLD.SILVER&8RON2E KOKO 
GOLF CONSTRLCTICN SET 
170.00 GRAND PRK CIRCUIT 
170.00 HARDDRIVIN' 

170,00 HAWKEYE 
170.00 HEARTLAND 
170.00 HEAVY METAL MIX* 

67.00 HOSTAGES 
0900 HUNT FOR RED OCTOBER 
170.00 IN CROWD KOKOELMA 
17000 INDIANA JONES LC ADV 
249.00 INDIANA JONES LASTCRUS 
170.00 INTERNATIONAL KARATE ' 

JET SET WILLY&MANIC MIN 
170.00 KAIUOUNNAN AARRE 
139.00 KARATE ACE KOKOELMA 
170.00 KENNY OAGUSH 
KCKOFF 

22900 KK START 

170.00 KK START 1 

T/O.OO KONAMIARCADE KOKOELMA 

22000 LASTDLEL 

139.00 LASI NINJA 

13900 LAST NINJA II 

170.00 LEADERBOARD PAR 4 GOLF 

170.00 LEV1ATHAN 3D FUQITT 

170.00 MAQNFICENT 7 KOKOELMA 

67.00 MASTER CHESS 

MILJOONA KEIKKA 

67.00 NETHcRVVORLD 

NEW ZEALAND STORY 
170.00 N4NJA COMMANDO 
139.00 NINJA HAMSTER 
170.00 NNJA MASSACRE* 

170.00 OP6RATtONWOLF 
139.00 PACMANIA 


VIQILANTE- 

WAYNE GRETZKY HOCKEY 170.00 RAPERBOY 
XENON 2 - MEGABLAST 170.00 PlRATES 

XYBOTS 13000 PITSTOPII 


C-64 KAS 

67.00 POWER AT SEA 

8600 PRESIOENTISMISSINIG 

104.00 PRO TENNIS 

67.00 PROJECT STEALTH FIGHTER 

69.00 RALLY CROS6 CHALLENGE 

6700 RAMBO 

104.00 REDHEAT* 

67.00 RED STORM BIGINa 
67.00 RENEGADEII 
67.00 RICK DANGEROUS 
6700 ROADBLASTERS 
67.00 ROCKN ROLL 
0.00 RUNTHEGAUNTLET 
67.00 RUNMNGMAN 
67.00 SOCCER BOSS 
67.00 SOCCER SQUAD 
«4.00 SOLO FUGHT 

19.00 SPEED3AIJ. 


CMJ21SK 


99.00 MICROPROSE SOCCER 
04.00 N£W ZEALAND STOFIY 
29.00 OPERATION THUNDERBOLT 
04.00 PHANTASIE II 
67.00 RED STORM RISING 
29.00 RICKOANGEROUS 
67.00 ROCKET RANGER 

0400 STEEL THUNDER 

67.00 STRDER 

67.00 STUNTCAR RACER 

37.00 SUPER WONDERBOY 

67.00 SUPREME CHALLENGE KOKOE 

67.00 TEST DRIVE II DUEL- 

67.00 TEST DRIVE II MUSCLE C 

19,00 THRILL TIME PLAT1NUM I 

67.00 TOP TENCOLLECTION KOKO 

87.00 TURBO OUTRUN 

87.00 ULTIMA TRILOGY 


19.00 SPORTSWORLD 88 KOKOELMA 67.00 VINDCATORS* 


19.00 SQUASH J. BARRINGTON 

».00 STEVE DAVIS SNOOKER 

»00 STORMLORD 

19.00 STORY SO FAR V0L4 

2900 STRIDER 

67.00 STUNTCAR RACER 

67.00 SUMMER OLYMPIAD 

39.00 SUPER HANG ON MOTORCYCL 

29.00 SUPER S I UN I MAN 

67.00 SUPER VVONDERBOY 

49.00 SUPREME CHALLENGE KOKOE 

67.00 TKO NYRKKEILY 

TAITO S COIN OP HITS KO 
67.00 THREE MUSKETEERS 
6700 THRILL TIME GOLD 1 
67.00 THRILL TIME GOLD 2 
67.00 THRILL TIME PLATINIUM I 
6900 TIMES OF LORE 
67.00 1 INTIN 

104 00 TOP FLEL CHALLENGE DRAG 
99.00 TOP TENCOLLECTION KOKO 
1900 TRACKSUIT MANAGER 
«4.00 TURBO OUTRUN 
86.00 TUSKER 
104.00 LNTOUCHABLHS 

67.00 VICTORY ROAD 
86.00 VINDCATORS' 

86.00 VIE ARE THE CHAMPONS KO 

69.00 V/ECLEMANS 

67.00 WINNERS 

67.00 WORLD GAMES 

86.00 V/ORLUSERIES BASEBALL 

»4.00 XYBOTS 

ofSS Cfi4 DISK 

S-99 10 GREAT GAMES 
6700 3DPOCL 
fSSP AFTERBURNER 
®°° AIRBOURNE RANGER 


49.00 WE ARE THE CHAMPlONS KO 

ä& DISKETIT 

86.00 3.5DS0D »KPLNJMETON 
67.00 3.6 DSOD »KPL PEACOCK 
67.00 3.5 DSDD «KPL TDK EB 
67.00 526 DSDD I0KPL NMETÖN 
49.00 525 DSOD »KPL PEACOCK 
29.00 525 DSDD »KPL COMMODORE 

67.00 525 DSDD »KPL TDK 

l|o D ISK E TIIBQX..U 

86.00 

49.00 3.5 40 KPLEEN LUKOLLINEN 
67.00 3.5 50 KPLEEN 
67.00 3.5 80KPLEEN "• 

86.00 35 »0 KPLEEN ~ 

67.00 525 50 KPLEEN " 

67.00 525 »0 KPLEEN--”- 
67.00 52512DKPLEEN— 

PELIOHJAIMET 

67.00 

67.00 QUCKSHOTII 
67.00 OUCKSHOT «TURBO 
67.00 PRO 5000ITAKUU 6KK) 

67.00 PR0GL0IAUT0FRE.TAKUU6KKJ 
67.00 TERMINATOR 
67.00 TAC-2 TAKUU 12KK 
»4.00 VG-200 
29.00 
39.00 
67.00 


09.00 
»4.00 
»4.00 
£39.00 
£3900 
04.00 
139.00 
124 00 

»4.00 

04.00 

»4.00 

09.00 

»4.00 

09.00 

79.00 

»4.00 

170.00 

99.00 

120.00 


70.00 

7500 

120.00 

26.00 

35.00 

49.00 

69.00 


50.00 

60.00 

60.00 

70.00 

50.00 

60.00 

70.00 



67.00 


ALTERED BEAST 


»4.00 Ap B 
»400 BATMAN THE MOVE 
SZ-gg QATTLECHESS 
5ZS2 BATTL&IAWKS 1942< 
*5gg CHESSMASTER2B0 
$*00 CRAZYCARS I 
°7°0 CURSE OF AZLHEBONDS' 
DANGERFRE71K 
2Z52 DRAGONS OF FLAME 
6700 DYNAMITE DUX 
¥•99 FIJGHT ACE KOKOELMA 


19.00 


GHOSTBUSTERS 


§®52 GHOULSN GHOST 
£22 GIANTS KOKOELMA 

GOLD.SIi.VERSBRONZE KOKO 
°“gg GRAND PRIX CIRCUIT 
§522 HARDDRIVIN 


39.00 


HOSTAGES 


§89? HUNT FOR RED OCTOBER 

IN CROWD KOKOELMA 
“'22 INDIANA JONES LCADVEN 

g'22 INDIANA JONES LASTCRUS 
°700 KARATE ACE KOKOELMA 

2900 KCKOFF 
fiSS. KNGOFCHGACO 
£?gg LEADERBOARD PAR 4 KOKOE 
g'gg LORDS OF RISING SUN 
0700 LUCASFILM COMPILATION K 


2900 


Ml TANK PLATOON 


IA A FT n UH 

MAGNFICENT 7 KOKOELMA 

2900 MANIAC MANSIDN 



KOMENTOKESKUS 
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PC:n kovalevy Ami 



Kuva 2. Tee-se-ilse-soviiiu 
ei protokappaleen» ole 
välttämättä kuvin hyvän¬ 
näköinen. Pääasia on kui¬ 
tenkin se, että se toimii, 
luule on kuitenkin syylä 
rakentaa inctallikoteloon 
häiriöiden välttämiseksi. 



Kovalevy 

koko 

testattu 

luku 

kirjoitus 

AHD-viritys 

21 Mt 

1.2. FFS 

131 kt/sek 

108 kt/sek 

SupraDrive 

31 Ml 

I.2.FFS 

IMU t/sek 

43 kt/sek 


Taulukko I. Kovalevyn nopeus niitattuna Speed-olijelmalla. Mukana myös 
SupraOriven testi vertailun vuohi. Testit suoriteltiin 5*100 kt. lt tiedostoilla 


PC:n kovalevyn liittäminen 
Am iqaa n o n var sin 
y ksinke rta ista. 
Kytk emiseen tarvitaan 
vain mu uta ma pa rin 
markan TTL-piiri sekä 
sopiva PC:n kovalevyjä 
ohjain. Tar vitta va 
k ovalevy n ohjaime n 
ohjelmakin löytyy PD:nä ja 
ko ko pake tin hinta jää alle 
p arin tu ha nnen m ar kan. 


I lse rakennettavan liitännän teh¬ 
tävänä on sijoituta kontrollerin 
rekisterit Amigan muistiava¬ 
ruuteen ja generoida PC-väy¬ 
län I/O-rekistereiden käyttöä oh¬ 
jaavat /IOR-ja /IÖW-sigrtaalit. 


Osoitekoodaus 

Osoitedekoodaus on toteutettu 
muutamalla AND-portilla ja yh¬ 
dellä invertterillä niin. että kun 
Amiga osoittaa muistialuetta 
SeSOOOO SellTIT ja /L.DS on 
nollassa (prosessori lukee vä- 
hemmänmerkitsevää sananpuoli- 
kasut, is. .h-tyyppiä parittomasta 
osoitteesta), aktivoituu kontrolle¬ 
ri väylälle ja saa rekisterin osoit¬ 
teen kertovat kaksi alinta osoite- 
hittiä suoraan Amigan osoiteväy- 
lältälal a2). 

Näitä kahta alinta bittiä lu¬ 
kuunottamatta PC-väylän osoite 
on johdoteltu kiinteästi osoittei¬ 
siin $0320—$0323. mikäon nor¬ 
maali kiintolevy kontrollerin 
käyttämä muistialue PC-koneil- 
la. 

Lopputulos on. että kun Ami¬ 
ga lukee tavun osoitteesta 
$c8(X)03 (esim. rnove.b 
$c80003.d0), tulee kontrollerille 
osoite $0321 ja/IOR putoaa nol¬ 
laan. Kovalevyn kontrolleriksi 


kelpua mikä taliansa PC-kontrul- 
leri. joka on rekisleritasolla yh¬ 
teensopiva Western Digitalin 
WX-!:n kanssa. Suosittelenitne 
kuitenkin nimenomaan WX-l:n 
käyttöä. 

Kontrollerin vaatimukset 

Jotkut kontrollerit, kuten juuri 
WX-I. tunnistavat 1'O-rekiste- 
reitä käyttävän muistijakson 
edellä mainittujen /IOW- ja 
/lOR-naslojen avulla, jotka ker¬ 
tovat ettii kyseessä on l/O-muisti- 
jakso, jonka osoite on kymme¬ 
nessä alimmassa osoitebitissä 
Toiset kontrollerit taas yksin¬ 
kertaisesti odottavat tavallista 
nutisti jaksoa alimman kilotavun 
alueelle, ts. PC:n 1/O-alueelle. 
Tällaisille kontrollereille täytyy 
muisti jaksosta kertoa /IOW ja 
/IOR nastojen sijaan /MEMW- 
ja /MEMR-nustoilla. eli /I0W 
yhdistetään /MEMW:lien ja /IOR 
/MEMRäin. 
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Koska kontrolleri voi myös 
vaalia molempia signaaleja eli 
erikseen tunnistettavaa I/G-muis- 
tijaksoa alimman kilotavun 
alueelle, on varmuuden vuoksi 
myös PC-väylän 10 viintä osoite- 
hittiä kytkettävä maahan. 

Prosessorin ja kontrollerin re¬ 
kistereiden viilillä on melko pal¬ 
jon logiikkaa ja pitkähkö kaapeli, 
joten liitännässä tarvitaan osoite- 
koodauksen lisäksi kahdeksan 
prosessorin kellojakson (neljän 
systeemikellon) viiveen generoi¬ 
va laskuri. 

Laskuri käynnistyy, kun osoite 
täsmää ja prosessorin /AS (Add- 
ress Strobe) aktivoituu eli kun 


prosessori haluaa aloittaa muisti- 
jakson. Viiveen voi pudottaa nel¬ 
jään kellojaksoon laittamalla las¬ 
kurin laskemaan kahteen entisen 
neljän sijasta. Ainakaan koelait¬ 
teiden toiminta ei kärsinyt, no¬ 
peus sensijaan kasvoi parikym¬ 
mentä prosenttia. 

Pehmoa 

Itse laite on hyvin yksinkertai¬ 
nen. sen voisi kuka tahansa suun¬ 
nitella itse. Arvokkain osa pro¬ 
jektia onkin kattava ohjelmisto: 
itse ahd.devicem lisäksi on tar¬ 
peellisia pikkuohjelmia kuten le¬ 
vyn pohjaformatointiin tarvittava 


fmt. parametrien asetukseen käy¬ 
tettävä prep. parametrit näyttävä 
conllg sekä tiedonsiirtonopeuden 
testaava speed. 

AHO l.l:n ohjelmisto lukee 
kontrollerilta dataa kuutlellatois- 
tii peräkkäisellä move.b 
(a)+.(aH- -muotoa olevalla käs¬ 
kyllä, joiden ympärille on raken¬ 
nettu looppi. Koko käskyn suori - 
tusaika on mitä ilmeisimmin kol¬ 
me muistijaksoa eli kaksitoista 
kellojaksoa, joiden lisäksi tulee 
liitännän aiheuttama kahdeksan 
tai neljiin kellojakson viive. 

Systeemin teoreettinen tiedon¬ 
siirtonopeus on siis hieman yli 
400 kt sekunnissa ja sen pitäisi 


pysyä mukana lomituskertoimel- 
la kaksi, mutta ilmeisesti kontrol¬ 
lerin ja vanhahtavan levyn takia 
jouduimme tyytymään lomitus- 
kertoirneen kolme, jolloinka teo¬ 
reettinen nopeus on levyn pyöri¬ 
misnopeudesta riippuen noin 
140—170 kt sekunnissa ja käy¬ 
tännön nopeus vielä hieman pie¬ 
nempi. 


Kovalevyn formatointi 

Prep kysyy levyn tiedot, kuten 
sylintereiden. luku- ja kirjoitus- 
päiden ja sektoreiden määriin ja 
tallentaa ne omassa muodossaan 
levyn ensimmäiselle sektorille. 
Kun sitten kovalevy otetaan 
AmiguDOSin käyttöön monni- 
käskyllä. lukee uhd.device en¬ 
simmäisenä levyltä sinne tallen¬ 
netut tiedot levyn järjestelystä. 

Speed-ohjelmalla testataan le¬ 
vyn luku- ja kirjoitusnopeus oi¬ 
kean lomituksen löytämiseksi. 
Se kysyy yksittäisen lohkon suu¬ 
ruuden ja sen. kuinka monta ker¬ 
taa lohko kirjoitetaan tiedostoon. 
Jos luvuiksi annetaan vaikka 50 
ja 10. varaa ohjelma 50 kilotavun 
puskurin, kirjoittua sen tiedos¬ 
toon dos.libraryn WrileO-funk- 
tiollu kymmenen kertaa, lukee 
sen kymmenessä 50 kilotavun 
pätkässä ReadO-funkliolla ja il- 
moittau luku- ja kirjoitusajat ja 
niistä lasketut nopeudet. 

Speed-ohjelnut on muutenkin 
varsin käyttökelpoinen massa¬ 
muistien nopeuksien testaami¬ 
sessa. sillä sen antamat luvut vas¬ 
taavat erittäin tarkasti juuri käy¬ 
tännön tilannetta. 

Fmt kysyy aloitus- ja lopetus- 
sylinterit ja suorittaa levylle poh¬ 
jatason alustuksen. Ainoat ongel¬ 
mat systeemin kanssa liittyivät 
juuri fml-ohjelmuan. sillä se ei 
jostakin syystä suostunut forma- 
toimuan sylintereitä 305:slä ylös¬ 
päin. mutta koska levyä oli edel¬ 
lisellä omistajalla käytetty samal¬ 
la kontrollerilla ei itse poh jatason 
formatointia olisi tarvittu lain¬ 
kaan. Niinpä ongelman voi joka 
tapauksessa kiertää formatoimal¬ 
la levyn PC-koneella ja samalla 
kontrollerilla. 

Ellei AHD-ohjejmau löydy 
munalta, voi sitä tiedustella myös 
I he Amiga Project -purkista puh. 
(931) 182 851. auki 19-07, 
V22bis. O 
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S ateisen syksyn lopulla 
C= lehden eräs mainos 
kyseli, puuttuuko jotain. 
Kyse oli tietenkin kovale¬ 
vy mainoksesta. jossa esiteltiin 
tyhjänä ammottavaa Amigan laa¬ 
jennusväylää valokuvan kera. 
Hilloin alkoi hauitta ajatus, että 
haluasinime ehdottomasti kova¬ 
levyn. Raitaa ei ollut liioin tuhlat¬ 
tavaksi mihinkään turhaan, mutta 
kovalevy oli saatava. 

Ensimmäinen todellinen askel 
eteenpäin oli. kun saimme kä¬ 
siimme AUDI I.LZH-nintisen 
ohjelman. Hetken tutkimisen jäl¬ 


keen huomasin sen olevan erään¬ 
laisen interfacen rakennusohje 
Amigalle ja PC:n kovalevylle. 
Lähempi tarkastelu osoitti inter- 
faeen olevan todella yksinkertai¬ 
nen rakentaa ja kaikki tarvittavat 
ohjelmat olivat AHD:n kanssa 
samassa paketissa. 

Virityksemme ottaa virran 
Amigasta. kontrolleri ja kovale¬ 
vy ottavat virtansa muualta, sillä 
Amigan oma virtalähde tuskin 
jaksaisi edes pyörittää koko sys¬ 
teemiä. 

Oma kovalevy 

Ensimmäiset kokeilut kovalevyn 
kanssa eivät ottaneet onnistuak¬ 
seen. koska mistään ei löytynyt 
tarpeeksi tehokasta virtalähdettä 
pyörittämään kovalevyä. Se al¬ 
koi vain napsutella jälkipyöri- 
misjarrua, kun sille antoi liian vä¬ 
hän virtaa. Ilmeisesti levvpakan 
pyörittäminen vaatii runsaasti te¬ 
hoa ja jos virta alkoi loppua, ku¬ 
valevy pysäytti itse levyjen pyö¬ 
rimisen. 

Parin tunnin kokeilujen jäl¬ 
keen olimme jo aivan varmoja, 
ettei kovalevy voi olla enää kun¬ 
nossa. Mutta päätimme silti jat¬ 


kaa kokeiluja ja vaihdoimme vir¬ 
talähteen tehokkaammaksi. 

Kun virran kytki päälle, kova¬ 
levy lähti hiljaisesti hurisemaan 
ja teki sclf-testin. kun vapisevin 
kiisin kirjoitimme monni tlhOraa. 
Kovalevy sanoi "...hurrrr.. 
/ii/hhhzaaaa...". joka merkitsi 
vain yhtä asiaa. 

Tämä jälkeen alkoivat ensim¬ 
mäiset nopeuskokeilla. Tulokset 
olivat yllättävän hyviä. Sekä lu¬ 
ku- että kirjoitusnopeudet olivat 
selvästi yli lÖOkt sekunnissa. Al¬ 
kuvaikeuksien jälkeen saimme 
kovalevyn formatoitua koko- 


PC:n kovalevy Amigaan 

Kovalevy: 

Olivetti/OPE - XM 5220/2 
Kontrolleri: 

Western Digital I002A-WXI 
Interfacc: 

Omatekoinen (5 komponenttia, 
noin 20.— ) 
Kapasiteetti: 

21 Ml (-1 levypintaa. (>40sylinte¬ 
riä) 

Hakuaika 65 ms 


naan. mikä vain paransi tuloksia. 
Ensimmäisellä kerralla kovalevy 
ei suostunut käyttämään kuin 
puolet levytilastaan. 


Enää ei puutu 

Tiitii lukiessanne kovalevy ja 
kontrolleri on jo luultavasti kote¬ 
loitu ja v irtalähteenä toiminee jo¬ 
kin vanha PC:n v irtalähde tai vas¬ 
taava. Systeemi toimii hyvin ja 
on yllättävän nopea. I lintua koko 
laitteelle tulee alle 1500 mk. joka 
on tämän tasoisesta virityksestä 
todella vähän. 

AHD on ruotsalaisen S. Gel- 
lerstanin suunnittelema ja muka¬ 
na tulevat ohjelmat ovat myös 
hänen kohittelemiään. AHD on 
PD-ohjelma. joten se on ilmaisja¬ 
kelussa ja löytynee ainakin 
useimmista Amiga-boxeista 
Suomessa. Varsinkin Helsingin 
seudulla dokumentti on melko 
suosittu. 

Taulukosta I löytyy AHD:n 
mukana tulleella Speed-ohjcl- 
malla testattuja kovalevyn no¬ 
peuksia. Speeil antaa käytännön- 
läheisemmän ja tarkemman tu¬ 
loksen kuin DiskPerf. O 



Helmikuun 
numerossa mm: 

ACTION REPLAY 
MK VI - TESTISSÄ 
KOPIOINTIMODUULIN 
PARANNETTU PAINOS 


MIDI - MUSIIKKI- 

TIETOKONEEN 

TUNNUSMERKKI 


AMIGOINNIN ALKEITA 





KOLMIULOTTEISEN 
GRAFIIKAN PERUSTEITA 


mTii- T> ; 


Itä 

Y 




C-6» 


lii 



Maaliskuun 
numerossa mm: 

TEHOSTA AMIGAASI 
JULKISOHJELMILLA! 


TESTISSÄ AMIGA 
500:N KIINTOLEVY 
A590 


TEKISINKO 
SEIKKAILUPELIN, 
OSA 3 

m USgJi 

MAKSA LASKUT 
MIKROLLA 


JOULULAHJAPELIT PUNTARISSA I CADIn IHMEELLINEN MAAILMA 


HAE OMA MIKROBITTI LEHTIPISTEESTÄ! HINTA VAIN 19,50 MK. 
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Ahtaaksi käy 

Amiga 


M 


miga alkaa käydä ah- 
ijaksi. Kolme kickstar- 
lia, kovalevy ja 1 .8 Mie¬ 
kkaa muistia paisuttavat 
laitetta ja imevät verkkolaitteesta 
viimeisetkin \vatit. Tosiharrasta¬ 
jalle ei perus-Amiga riitit vaan 
välttämättömät herkut siihen on 
lisättävä. Onneksi Amigan kyl¬ 
jessä on laajennusväyläliitin. jota 
ehkä tarvitsemme hyvinkin pian 
päästäksemme lähes Amiga 2000 
näköiseen laitteistoon. 


Miltä t untuisi k äyttää 2,3 
megatavu n A500:aa? 
Muut en mukava a, mutta 
koneen va semmas ta 
kylj estä törröttä ä 
suunnat on laatik ko. Ei 
välttämättä, MiniMAX on 
tullut. 


M iniMAX tarjoaa edulli¬ 
sesti 1,8 megatavua 
muistia. Toisin kuin 
muut näin isot laajen¬ 
nukset. se kytketään koneen si¬ 
sällä olevaan lisämuistiportliin. 
MiniMAX ei vaadi tehokkaam¬ 
paa virtalähdettä, lisäksi se jättää 
varsinaisen laajennusportin va¬ 
paaksi. 

Perusversiona MiniMAX on 
normaali 512 kilotavun lisämuis¬ 
ti. Kuten tavallisesti, niiniä 512 
kiloa ovat alueella $C(KXKK) - 
$C7FITT\ MiniMAXissa lisäka¬ 
pasiteetti on saatu käyttämällä 
myös aluetta SCXOOOO 
SDFFFFF. Ihan noin vain se ei 
kuitenkaan käy (muutoin mark¬ 
kinat olisivat täynnä kahden me- 
gan lisämuisteja), sillä koneen si¬ 
sulle joudutaan asentamaan erilli¬ 
nen piirilevy. 

MiniMAXin 2 megatavun 
muistista ei kuitenkaan kaikkea 
saada käyttöön. Amigan erikois- 
piirien tarvitsema muistiavaruus 





menee osittain käytetyn alueen 
kanssa päällekäin, Hrikoispiirit 
sijaitsevat välillä SDCODOO — 
SDFFFFF, joten lisämuistia on 
käytössä enintään 1.8 megata¬ 
vua. Nykyisin muistialueelle ci 
ole muuta käyttöä, mutta tulevis¬ 
sa Amigoissa sitä voidaan hyvin 
käyttää. 

Koska MiniMAXilla olevaa 
RAM-muistia käsitellään Ag- 
nuksen kautta, se ei ole yhtään 
ClllP-ramia nopeampaa. 'Oi¬ 
keissa’ muistinlaajennuksissa 
muisti on suoraan prosessorin 
osoitettavissa. Ohjelmien suori¬ 
tus nopeutuu, erityisesti ero tun¬ 
tuu käytettäessä suurta grafiikka- 
resoluutiota ja laajaa palettia. 
FastMemFirsi-apuohjelmaa on 
silti hyvä käyttää MifliMAXinkin 
kanssa, CHIP-RAMia ei kannata 
haaskata. 

Ainakaan ilman lisävirittelyjä 
MiniMAX ci toimi MegaAgnuk- 
sen kanssa. Muistin dekoodausta 
on muutettu niin radikaalisti, että 
tietokone ei edes jaksa nousta 
ylös, jos Agnuksen yrittää saada 
käyttämään megan CHIP-ramia. 
Tästä on annettava sapiskaa val¬ 
mistajalle. 


Asentaminen vaatii 
piirien irroittamista 

Pienimmillään MiniMAX tulee 
neljällä megabitin muistipiirillä 
varustettuna. Puolen megan laa¬ 
juisena laajennus ei eroa miten¬ 
kään muista. MiniMAXin erikoi¬ 
sominaisuudesta nauttimiseen 
tarvitaan neljä muistipiiriä lisää. 
Tarvittavan erikoiskannan asen¬ 
tamiseksi emolevylle koneen ko¬ 
telo joudutaan avaamaan. Kan¬ 
nalle asennetaan GARY, siinä on 
mukana ylimääräisen muistin 
osoittamiseksi tarvittava PAL- 
piiri. Kantaja varsinainen muis- 
tikortii yhdistetään kaapelilla. 

MiniMAX ei toimi jostain 
kumman syystä 1.5 megan laa¬ 
juisena. joten seuraava askel on¬ 
kin sitten laajennus kahteen ine- 
gaan. Käyttöön siitä saa 1.8 me¬ 
gatavua. 

Asennusohje on englanniksi ja 
saksaksi. Selkeän, hyvin kuvite¬ 
tun nelisivuisen lehdykän ohjeita 
seuraamalla asennus onnistuu 
varmasti jokaiselta, joka osaa 
käyttää ruuvilahtaa. Ainostaan 
jumppereideh asentamiseen liit¬ 
tyy mystiikkaa, ne kun ovat eri¬ 
laiset Kiekstart 1.2 ja l.3:lle. 
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Mitä tekee 

2,3 megalla muistia 

Täytyy myöntää, että 2,3 mega¬ 
tavua muistia parantaa Amigan 
käytettävyyttä melkoisesti. 
RAM millä voi hyvin korvata li- 
sälevyaseman WB l.3:a käytet¬ 
täessä. Muistiin mahtuu hyvin 
880 kilon RAM-levyke. hätäti¬ 
lassa kaksikin kappaletta. Tällai¬ 
sen RAM-levykkecn kanssa 
vaikkupa ohjelmien kääntäminen 
muuttuu ihan inhimilliseksi. 
RAM-levykkeelle voidaan tal¬ 
lentaa järjestelmätiedostot. kir¬ 
jastot ja lähdekoodikin tilapäises¬ 
ti. 

Laajat, usein Unix-maailmasta 
peräisin olevat ohjelmat syövät 
myös muistia hävyttömästi. Esi¬ 
merkiksi ATL-X vaatii toimiak¬ 
seen esikatselun kera 1.5 megaa 
muistia. Lineaaripiirien suunnit¬ 
telussa käytettävä Spice-ohjel- 
misto syö muistia myöskin sa¬ 
man verran. A50Q:ssaci normaa¬ 
listi tällaisia ohjelmia käytetä. 

Jostain on luovuttava 

Ilmaiseksi mitään ei saa, saadak¬ 
seen MiniMAXin A500:n omis- 
tajtui on luovuttava isosta kasasta 
rahaa. Täyteen 2 megatavun ka¬ 
pasiteettiin varustettu MiniMAX 
maksaa 3125 markkaa. Halvin 
kokoonpano, puolen megatavun 
piirein varustettuna.on hinnoitel¬ 
tu 1290 markkaan. Neljä piiriä 
maksaa 700 markkaa; muistikor- 
tin mukana osteltuina hintaa tulee 
635 markkaa. MiniMAXin mu¬ 
kana tulee tietysti paristovarmen- 
nettu reaaliaikakello. 

MiniMAXissa käytetyt 4 x 
256kb piirit maksavat jonkin ver¬ 
ran enemmän kuin normaalit nte- 
gan sirut. Hintanero on noin 60 
markkaa kappaleelta eli 16 piiril¬ 
tä yhteensii 960 markkaa. Mini¬ 
MAXin arvoinen tavanomainen 
muistikortti saisi siis maksaa kor¬ 
keintaan 1500 tn takkaa. O 

MiniMAX Gigatron 

Tyyppi: 

0,5— 1.8 megatavun lisämuisti 
Amiga 500:aan 

Hinta: 

1290.- (0,5 MB), 
1925.- (1.0 MB). 
3195.-(1,8 MB) 
Maahantuoja: 

Oy Dataltansa Ab, 
puh. (90)682 1336 
C=arvo: |[cj |jc| |jcj (fcj 



A miga 500:n lisämuisteja 
tilkavai olltt markkinat 
pullollaan. Testattava¬ 
namme oli eräs kalliim¬ 
mista (ja halvimmista) vaihtoeh¬ 
doista. 150 markan kortille asen¬ 
netaan itse 16 muistipiiriä. 
A500:n pohjassa oleva luukku 
avataan, kortti työnnetään sisään 
ja Amigassasi on megalav u 
muistia. 

Kortti toimitetaan ilman piire¬ 
jä. Testattavana olleelle kortille 
käyvät normaalit 256 kilobitin 
piirit. Hakuaikana piireillä saa 
olla 150 nanosekuntia tai vähem- 


Miltci tuntuisi megatavun 
puolikas Amig aasi? 
Hinnan ei pitäsi olla enää 
esteenä, hyvi l lä s uhteilla 
sellajsen voi hankkia jo 
55Ö markalla ... 


män, toisin sanoen kaikki mark¬ 
kinoilta löytyvät piirit käyvät. 
Piirejä tarvitaan 16 kappaletta, 
Amigassa ei ole sorruttu paritee¬ 
teilla brassailuun (onko joku 
kuullut muistivikaisesta PC:stä?). 
Hintaa piireille tulee halvimmil¬ 
laan 25 markkaa kappaleelta (lo¬ 
kakuun lopulla), joten lopullisen 
muistinlaajennuksen hinnaksi tu¬ 
lee pyöreästi 550 markkaa. 

Tässä laajennuksessa ci olo 
mukana parislovarincnncltua 
kelloa kuten virallisessa lisä¬ 
muistissa A50I :ssa. Kelloa ei ole 
edes mahdollista asentaa kortille, 
vaan oikeaa aikaa kaipailevat 
joutuvat luopumatta laajennuk¬ 
sestaan. Vaihtoehtona on tietysti 
kellon asentaminen jotenkin kiin¬ 
teästi koneen sisälle, siihen kyllä 
tarvitaan Amigan hyvä tuntemus. 
Jos kelloa ei tunne tarvitsevansa, 
niin tämä on erinomainen vaih¬ 
toehto. 



Saman valmistajan toisessa 
korttimallissa kellopiiri on val¬ 
miina. Tämä kortti käyttää kui¬ 
tenkin kalliimpia yhden megata¬ 
vun piirejä, jotka maksavat kap¬ 
paleelta 170—180 markkaa, jo¬ 
ten valmiille muistille kertyy hin¬ 
taa pari sataa markkaa enemmän 
kitin testatussa versiossa. O 

512 kt muistinlaajennus 
Amigaan 

Valmistaja: 

Rex Datentcchnik 
Maahantuoja: 
Tietotarvike Oy, 
puh.(90I 135 1500 
Sopivuus: 

Amiga 500 
Hinta: 150,— 

(ilman muistipiirejä) 

C=arvo:!fcJ Ö El 



K iekstart-kortti on välikan- 
la. joka asennetaan nor¬ 
maalin K ickstart-Roniin 
paikalle. Sille voidaan 
isentaa normaali ROMilla oleva 
C ickstart ja Epromille tallennettu 
Cicksturt. Kortin suuremmalla 
versiolla eprommattuja käytlö- 
ärjestelmiä mahtuu kaksi kappa- 
etta. 

Kortit sopivat vanhaan 
•\ 500 taan ja Amiga 2(KH):een. 
Uusissa A500:ssa näppäimistö 
m asennetut matalammalle eikä 
te sovi paikoilleen Kickstart-kor- 


Oiisiko tarvetta 
useammall e Kickstartille? 
Eiv ätkö pelit toimi 
Kickstart 1.3:n kanssa, 
haluaisitko varman suojan 
viruksilta, a iotko 
brassailla OS/9:llä? Jos 
vastasit kyllä, edessä on 
Kickstart-kortin 

hankkiminen. 

iin kanssa. Tilatessa on siis syytä 
varmistaa, että näppäimistön ja 
ROM-piirin (prosessorin ja Ag- 
nuksen välissä oleva pitkähkö 
piirit välissä on riittävästi tilaa. 
Kortin asentamiseksi kone ja pel¬ 
tinen sucijakuori on aukaistava, 
joten laitteiston takuu raukeaa. 

Korttia kokeillun uudessa 
A5(K);ssa. jossa näppäimistö oli 
siirrettävä syrjään kokeilun ajak¬ 
si Kokeiluajasta ei niiin muodos¬ 
tunut kovin pitkää. Mitään ongel¬ 
mia ei pitäisi tulla, ellei koneen 
virtalähde ole jo ennestään kovin 
kuormitettu. Yksi Eprom vie vir¬ 
taa noin 30 milliampeeria lepoti¬ 
lassa, joten täyteen asennettu 
kolmen Kickstartin kortti vie jo¬ 
pa 250 milliampeeria. O 



Kiekstart-kortti 

kannat 2—3 Kickstartin 
asentamiseksi Amigaan 
Valmistaja: 

Rex Datentechnik 
Maahantuoja: 
Tietotarvike Oy. 
puh.(90)135 1500 
Sopivuus: 

Amiga 500 (varauksin), 
Amiga 2000 
Hinta: 150,- 
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hintansa arvoinen 


U usia Amigan kiintolevyjä 
ilmaantuu markkinoille 
säännöllisin väliajoin 
Kapasiteetit ja nopeudet 
nousevat samalla, kun pienem¬ 
pien kiintolevyjen hinnat laske¬ 
vat. Tämä on tietysti hyvä asia. 
sillä Amigan kuten kaikkien mui¬ 
denkin koneiden vakavampi 
käyttö edellyttää nopean ja luo¬ 
tettavan kiintolevyn hankkimis 
ta. 


VVordSync 

Supia ylistää VVordSync-nimistä 

tiedonsiirtomenetelmäänsä 
maasta taivaaseen. "DMA speed 
vvithout DMA hassle" eli 
DMA:n nopeus ilman DMAtn 
ongelmia. Vaikuttaa siltä, että 
Supran suunnittelijoiden kyvyt 
eivät ole riittiineet toimivan 
DMA-interfaccn suunnitteluun, 
ja on ollut pakko keksiä jotakin 
muuta. 

DMAtn etuna on. että koneen 
keskusyksikön ei tarvitse siirtää 
tietoa, vaan kiintolevy hoitaa siir¬ 
ron itsenäisesti. Tämä vapauttaa 
keskusyksikön muihin tehtäviin, 
millä on suuri merkitys Amigan 
kaltaisessa moniajokoneessa. 
Supran ohjain sen sijaan käyttää 
siirtoon keskusyksikköä, mikä 
näkyy mm. siinä, että koko 
CPUtn teho on käytössä kovale- 
vyoperaatioiden aikana. Supran 
uudet ohjaimet siittävät tietoa sa¬ 
nan (16 bittiä) kerrallaan, mikä 
nostaa nopeuden kaksinkertai¬ 
seksi 8-bittisiin ohjaimiin verrat¬ 
tuna. 

Supran VVordSync varusteltu¬ 
na Quantumin SOS-ki intolcvyUit 
on nopein kokeilemistani Ami¬ 
gan kiintolevyistä ja ohjaimista. 
Kuvassa I on Diskperf-ohjelman 
antamat mittaustulokset tyhjällä 
40 megatavun partitiolla. Miltä 
kuulostaa lähes 500 kilotavun 


siirtonopeus vanhan 154 l:n rin¬ 
nalla'.’ Nopeus taitaa olla vaati¬ 
mattomasti 1600-kertainen. kita 
jos joku vielä ihmettelee, miksi 
emme enää käytä C-64:iiä ja C- 
128:a. niin tässä voisi olla yksi 
syy . . . 

Kova sana: Quantum 

Suuressa maailmassa jotkin kiiti 
tolevvmerkit osat arvostetumpia 
kuin toiset. Quantum on tunnettu 
ja hyvämaineinen merkki, erityi¬ 
sesti 80 megatavun SOS on sisäi¬ 
sen 64 kilotavun cache-muistinsa 
ja 11 millisekunnin keskimääräi¬ 
sen hakuaikans.i vuoksi saanut 
runsaasti kiitosta. Muun hyvän 
lisäksi Quantumin asemat ovat 
hiljaisia ja kuluttavat suhteellisen 
vähän sähköä. 

Laadulla on luonnollisesti hin¬ 
tansa: Yhdysvalloista saa yhden 
80-megniscn Quantumin hinnalla 
kaksi 85-megaista Seagatea. 
Niille, joille raha ei ole ongelma, 
valinta tuskin tuottaa ongelmia. 
Tavallinen ihminen sen sijaan 
saattaa miettiä kaksikin kertaa, 
sijoittaako raitansa laatuun vai 
haluaako kerralla reilusti levyka- 
pasiteettia. Joka tapauksessa 
Quantum on koko- ja hintaluo¬ 
kassaan erittäin kannattava ostos 
nopeutensa ja luotettavuutensa 
vuoksi. 


Helppokäyttöisyyttä 

kaikille 

Supra toimittaa kaikki Amigan 
kiintolevynsä valmiiksi forma¬ 
toituina. Ensimmäinen pailitio 
sisältää normaalit VVorkbenehiin 
kuuluvat tiedostot, joten käyttä¬ 
jän tarvitsee vain painaa koitti 
koneeseen ja kylkeä virta, auto- 
boot ja kiintolevy huolehtivat lo¬ 
pusta. 

Jos Supran tekemä partitiointi 


Jokin aik a sitten Supra toi 
mark kinoill e VVor dSync- 

ohjaim e lla va rustetut 
k iintolevynsä . Niitä 
mai nostetaan tiet ysti 
markkinoiden parhaiksi 

jok a suhtee ssa, m utta 
onko väitteessä perää? 

Sain B2000;eemme 
koekäyttöön Supran 80- 
meq aisen kii nt olevyn, jota 
olemm e nyt käyttäneet 

kuukauden ajan. 


ei miellytä, käyttäjä voi osittaa 
levyn uudelleen SupraEdii-ohjel- 
maa käyttäen. Ohjelma on help¬ 
pokäyttöinen ja selkeä, joskin it¬ 
se pillun enemmän CLI pohjai¬ 
sista komennoista, koska niissä 
tuntuu pääsevän lähemmäs ko¬ 
netta. 

Supra tukee luonnollisesti 
FFS-järjestelmää. joka nopeuttaa 
kiintolevyn toimintaa jopa kym¬ 
menkertaisesti. 

Supran ohjekirjat ovat keskita- 


Tiedoston luomincii/tuhoanii- 
nen: luominen 16 tiedostoa se¬ 
kunnissa, tuhoaminen 41 tiedos¬ 
toa sekunnissa 
Hakemiston luku: 

106 tiedostoa sekunnissa 
Haku: 

128 hakua sekunnissa 


Luku/kirjoitusnupcus: 
puskuri luku kirjoitus 
tavua tavua/s tavua/s 
512 78447 20014 

4096 194781 151601 

8192 280868 203606 

32768 430921 251658 

131072 462607 284681 
524288 487709 293993 


soti parempia jtt niistä löytyy 
yleensä tietoa enemmän kuin lur- 
peeksi — joskin kielimuuri saat¬ 
taa joillekin olla ylitsepääsemä¬ 
tön. Täytynee odottaa, kunnes 
Supran maahantuoja rikastuu 
niin paljon, että alkaa käännättää 
ohjekirjat suomeksi. 


Kokemuksia 

Supra on toiminut luotettavasti 
alusta lähtien. Ainoa havaitse¬ 
mamme ongelma on, eitä Supran 
uuloboot-ohjelmislo odottaa hie¬ 
man liian lyhyenajan kiintolevyn 
käynnistymistä koneen ensim¬ 
mäisen käynnistyksen (virran 
kytkemisen) yhteydessä. Koska 
kiintolevyasema ajaa tässä vai¬ 
heessa omia sisäisiä testejään. 
Supra pitkästyy odottelemaan ja 
kone vaalii dfOtaan boottilevyä. 
Ongelman yksinkertaisin ratkai¬ 
su on bootata kone uudelleen 
CTRL T Amiga + Amiga -näp¬ 
päinyhdistelmällä. jolloin auto- 
bootti toimii oikein. 

Quantumin asemalla varustet¬ 
tuna Supran VVordSync on todel¬ 
la hyvä ohjain. Pudotettuamme 
koneen tuulettimen kierroslukua 
koneesta tuli hiljainen niin hil¬ 
jainen. että toisessa koneessa ole¬ 
va Seagaten 64-megainen kiinto¬ 
levy tuntuu suorastaan huutavan. 

Ainoa merkittävä etu käytlä- 
tnälläni CVP.n ohjaimella Siip¬ 
iään verrattuna on, että kortti toi¬ 
mii samalla 2 megatavun RAM- 
laajennukäena. 

VVordSync-ohjaimcn luotetta¬ 
vuus aikuisemmin kokeilemiini 
Supran kiintolevyihin verrattuna 
on ollut parempi, nopeutta ja le¬ 
vytilaa on riittävästi eikä hinta¬ 
kaan ole hirveä. Vaikka mainok¬ 
set ovatkin yliampuvia, on Supra 
ehdottomasti hintansa arvoinen. 

Niin vain kävi. että kerran ta¬ 
loon tultuaan Supra myös jäi. O 
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N evvBench-ohjelnmn ke¬ 
hittämiseen sain syyn lä¬ 
hinnä siitä, että Word¬ 
Perfect hidastaa käsittä¬ 
mättömästi ikkunoiden käsittelyä 
Workbench-näylössä, jolloin 
muiden ohjelmien käyttömuka- 
vuus kärsii. NevvBenchin avulla 
luon WordPerfectille oman näy¬ 
tön, jota se saa hidastaa niin pal- 



-16xWorkbench 


jon kuin lystää. Muut ohjelmat 
toimivat entistä tahtiaan oikeassa 
Workbench-näytössä tiu niille 
luoduissa omissa näytöissä. 

Ohimennen kokeilin jopa 
LoadWB-komentoa kahdesta 
näytöstä käsin ja sain koneeseen 
kaksi erillistä Workbenchiä. 

NevvBench-tyyppisen ohjel¬ 
man ongelmana on se, ettei käyt¬ 
töjärjestelmä osaa erottaa eri 
Workbench-näyttöjä toisistaan, 
vaan käyttää aina päällimmäise¬ 
nä olevaa esimerkiksi ohjelmia 
käynnistäessään. Toisaalta tästä 
on hyötyä, koska mikä tahansa 
ohjelma voidaan käynnistää ha¬ 
luttuun näyttöön siirtämällä ky¬ 
seinen näyttö etummaiseksi. 


Huiputusta 

Kuten eivät muutkaan ohjelmat, 
ei edes käyttöjärjestelmä tiedä, 
mikä on oikea Workbench-näyt- 
tö. Käyttöjärjestelmä etsii Work- 
bench-näyttöä IntuitionBasesta 
löytyvästä listasta. Näytöt ovat 
listassa samassa järjestyksessä 
kuin ne näkyvät monitorissa, 
päällimmäinen ensimmäisenä. 

Uusia ohjelmia käynnistäes¬ 
sään ja ikkunoita avatessaan 
käyttöjärjestelmä valitsee ensim¬ 
mäisen listalta löytyvän näytön, 
jonka tyyppi on Wbenchscreen. 
Näin esimerkiksi Workbench 
avaa ikkunansa näytössä etum¬ 
maisena olevaan Workbench- 
tyyppiseen näyttöön. Ellei sel¬ 
laista ole, se yritetään avata 
OpenWorkBench-mtiinin avul¬ 
la. 

NevvBench asettaa avaamien- 
sa näyttöjen tyypiksi 
WBENCHSCREEN tavanomai¬ 
sen CUSTOMSCREENin sijas¬ 
ta, jolloin edellä kuvattu ohjel¬ 
mien huijaus onnistuu. 

Taulukko 1. NetvBench-ohjelman 
tuntemat näyttömoodit. Käyttäjä 
ilmoittaa ohjelmalle haluamansa 
näytön koon. jolloin NewBench 
valitsee automaattisesti käytettävän 
moodin. 


Silloin tällöin Amiqaa 

käyttäessä törmää 
tilanteisiin, jolloin osa 
CLI-ikkunoista ja 
apuohjelmista olisi hyvä 

saada omaan näyttöönsä 
tavallisen VVorkbench- 
näytön sijasta. Eri työt voisi 

jakaa eri näyttöihin, joilla 


voisi olla myös omat 
värinsä, tarkkuutensa ja 

ko konsa. NevvBe nch- 
oh jelman avulla void aan 
avata 1—16 uutta näyttöä, 
joita muut ohjelmat eivät 

erota alkuperäisestä 
VVorkbench-näytöstä. 


fiLe5-"NewBench* : 'v2.11 
OPEN filc$ FOR OUTPUT AS *1 

iin-0 : a5-"" 

I.oop: 

lin-lin*l 

READ x$ : IF x5="**" TFIEN EcäeCh 
Boyond: 

I=INS7B(x5,” ") 

!F 1>0 THEN 

XJ-IBF» (x5, i — 1) ‘MID$ (x$, 1 * 1 > 

GOTO Beyonö 
ENO IF 

x8-UCASE$|X$) 

CS5=RIGHT5(XS. 2\ : X5-LKFT5IxS,LEN<x$)-2) 
sum^O 

FOR i=I TO LEN (xS) 

sura=sutv-<A5C (MTD5 <x5* 1» 1)) XOR i) 

NEXT i 

IF <sum AND 255><>VAI.("*H"*caS) THEN 
PRINT "Chechsurn erroc in line“;lin 
GOTO Enäeth 
ENO IF 

xS=aS+xS : a5="" 

FOR 1=1 TO LEN(x$) STEP 2 
IF MID$(x$,i,l) = "G" THEN 

IF MI3Slx5,i‘2)="" THEN a5=MlD$(xS,i) : GOTO Loop 
yS=STRlNGS(ASC(HIUS(xS,1+1,11)-63,VAL("6H"*M1D5 tx$, i+2,2>) > 
i=i-*2 
ELSE 

yS=CHRS (VAI.("tH" *MID$ (x5,1,2> I > 
end if 
PRINT 
NEXT 1 
GOTO Loop 

Encleth: 

CLOSE #1 

PRINT "Operatlon complete" 

END 


1 

DATA ga0003 

f3af00 02g£GG OlgbOO 

eBgbOO 

OBgaOO 

03o9gb 

G0e84o 

54ttc8 

6£ 

2 

DATA 

423000 

f£2949 

ffeB2Q 

4c42a0 

42a042 

a042a0 

2c7800 

04431a 

037670 

6a 

3 

DATA 

004eae 

föd829 

40f££c 

67ga00 

9B2c78 

000443 

£a034e 

70004c 

acrucia 

Se 

4 

DATA 2 94 0 f f 

fB67ga 

00822c 

780004 

43fa03 

267000 

4eaefd 

d82940 

fff4 67 

7D 

5 

DATA qa006c 

45 faö2 

b76100 

026O43 

f9gc00 

2949ff 

ec41fa 

027670 

1£12d8 

3d 

6 

DATA 

5icBff 

fc43fa 

028a2c 

780004 

4eaefe 

7a2940 

f:f020 

€cf£e8 

22Gcf£ 

eO 

7 

DATA 

ec£l00 

01a665 

2o671c 

302c£f 

£06606 

61ga00 

666520 

ClgaOO 

d2641u 

9b 

9 

DATA 

45faQ2 

8e6100 

021c60 

10202c 

ff£067 

öaoLOO 

Q14a66 

04 Giga 

009022 

0G 

9 

DATA 

6c£ff4 

200967 

0B2c7B 

00044e 

aefe62 

42acff 

£4226c 

fff820 

096708 

77 

10 

DATA 

2C7B00 

044iiae 

£«6242 

acfffö 

226c£ f 

fc?009 

67062c 

780004 

aeaefe 

19 

11 

DATA 

6242ac 

fffc70 

004e5c 

4e7520 

3cgb00 

92?23c 

000100 

012C7B 

00044c 

dc 

12 

DATA 

aoff3a 

2940£f 

£06734 

24404? 

2a0009 

1S7COO 

04000B 

43ea00 

622549 eS 

13 

DATA 

Q00a41 

faOlce 

12d866 

fc43ea 

007a41 

£a01c2 

12d866 

fc224a 

4eaefe 

eb 

14 

DATA 

9e023c 

00fe4e 

75003c 

00014e 

75242c 

f f£067 

162242 

2c7800 

044eae 

bl 

15 

DATA 

fe9820 

3cgb00 

922242 

4eae£f 

2e4e75 

246cff 

f04Sea 

002270 

Of4a9a 

44 

16 

DATA 

57c8£f 

£c6706 

003c00 

014e75 

206cf£ 

ec226c 

ff f043 

e9D07 a 

214900 

09 

17 

DATA 

14343c 

032036 

3cO250 

383c01 

2c226c 

£ff408 

290002 

00CC66 

0B363C 

03 

ie 

DATA 

OldOJB 

3cOOfO 

302800 

085940 

630034 

3c0l60 

554062 

Lab4 60 

000465 

o5 

19 

DATA ö4b66B 

000665 

aeVOOO 

0c6801 

600004 

630400 

408000 

b8G800 

066404 

04 

20 

DATA 

004000 

043140 

000c2c 

6crrre 

4eacf f 

3a2500 

67B64e 

75246c 

f££045 

cc 

21 

DATA ea0022 

760074 

0f201a 

660851 

cafffa 

20034e 

752040 

4aa900 

04660e 

21 

22 

DATA 

2 c 6 cf£ 

CÖ4eae 

frbe42 

aafflc 

60e252 

8360de 

74001.0 

10675c 

OcgaOO 

bl 

23 

DATA 2067f6 

OcgaOO 

61650a 

OcgaOO 

7a62qa 

04ga00 

200cga 

C04466 

0a614 8 

£c 

24 

DATA 

653033 

400008 

60d60c 

ga0057 

660a61 

386520 

334000 

0460C6 

OcgaOO 

cc 

25 

DATA 

•19660a 

612065 

103340 

000660 

b60cga 

005266 

041400 

60ac45 

faOObl 

15 

26 

DATA 

613600 

3C0001 

4e750c 

020052 

023c00 

£e4e75 

700072 

001218 

OcOlOO 

17 

27 

DATA 

396210 

040100 

30650a 

dOBDd2 

BOeSflO 

dOB160 

e£538B 

4a8066 

04003c 

45 

2B 

DATA 

00014e 

752c6c 

f ffc4e 

aef£c4 

220067 

0t»7 600 

161a24 

0o4etxe 

ffd04e 

bl 

29 

DATA 

75gc00 

020001 

ga0002 

000140 

gaOOOl 

goöQ4e 

657742 

656e63 

605363 

24 

30 

DATA 72ga65 

6e0O26 

4e6577 

42656e 

636B20 

76312Q 

303320 

627920 

537570 

fd 

31 

DATA 

657276 

69736f 

722053 

6f6674 

776172 

650306 

45go72 

6f720a 

2C5573 

92 

32 

DATA 

616765 

3a206e 

657762 

656e63 

692028 

5b4464 

657074 

685d5b 577769 

96 

33 

DATA 

647469 

5d5h48 

696569 

676874 

5d297c 

520*67 

726170 

GB6963 

732e6c 

ec 

34 

DATA 

696272 

617279 

ga0069 

6e7475 

697469 

6f6e2e 

6C6962 

726172 

79U064 

d8 

35 

DATA 

of732e 

6c6962 

726172 

79004e 

71ga00 

03ecgb 

OOOlgb 

OOOlgb 

0062ge 

aa 

30 

DATA 

000312 

ga0003 

cbgbOO 

OBgoOO 

03£24f 







DATA *• 


Listaus 2. NewBench-ohjelma käännettynä Basic-lataajineen. Basie- 
olijelma kirjoittaa levylle NetvBench-nimisen ajettavan ohjelman. 



PAL/LOKICS 

PAL/H1RES 

NTSC/LORES 

NTSC/HERES 

normaali 

352 X 300 

800 X 300 

352 X 240 

800 X 240 

lomitettu 

352 x600 

800 X 600 

352 x 470 

800 X 470 


Portti poikineen 

Useiden muiden C=lehdessä jul¬ 
kaistujen ohjelmien tapaan myös 
NevvBench luo koneen muistiin 
globaalin viestiportin, jonka 
avulla avattuihin näyttöihin liitty¬ 
vät tiedot voidaan myöhemmin 
löytää näyttöjä suljettaessa. V ies- 
tiportti sisältää näyttöjen nimen, 
niiden osoittimet sekä poltin ni¬ 
men. Portin alkuosassa on taval¬ 
linen MsgPort-struktuuri, joka 
tarvitaan portin liittämiseksi sys¬ 
teemin listaan. 

NevvBench tarkistaa aluksi, 
löytyykö sen portti jo muistista. 
Ellei, se varaa muistia portille, 
kopioi näyttöjen otsikkotekstin ja 
portin nimen varaamalleen muis¬ 
tialueelle ja liittää portin systee¬ 
min listaan. Sen jälkeen ohjelma 
yrittää avata komentorivipara- 
metrien mukaisen näytön ja tal¬ 
lentaa sen Screen-struktuurin 
osoitteen omaan porttiinsa, jotta 
näyttö voitaisiin myöhemmin 
sulkea. 

NevvBench tarkistaa vain pyy¬ 
detyn näytön koon ylärajat, joten 
käyttäjä voi avata hyvinkin pie¬ 
nen näytön, mikä taas saattaa ai¬ 
heuttaa odottamattomia ongel¬ 
mia. 


Rajansa kaikella 

Amigan näytöstä huolehtiva ko¬ 
vo rajoittaa monitorin ohella näy¬ 
tön kokoa ja bittitasojen luku¬ 
määrää. Taulukossa 1 on esitetty 
NevvBcnch-ohjel man mahdollis¬ 
tamat näyttömoodit ja näytön 
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• copy la t:tenp.asm 
»default ctcemp.aom 
Idelete %f 

»ronamo t«?mp 9 f 
•copy %f rraa: 

M# NevBench by JM v 1.05 • #• 
- Cceated 891213 by JM - 


TMs program opens extra Horkbonch Screens and closes them. 


Bugs: yec unknovm 


Edited: 


- 891213 by JM -> vO.Ol 

- 891213 by .JM -> v0.02 

- 891213 by JM,TM -> vO.10 

- 891213 by JM -> vl.00 

- 691214 by JM -> vl.01 

- 891215 by JM -> vl.02 

- 891215 by JM -> vl.03 


- Source £rom Wati.asm. 

- Horks. 

- Command line paiser. 

- Screen slie llraitlng addcd. 

- Inicial message added. 

- Code compressing, (c) message added. 

- Now recognizes NTSC mode and HandLes screen 
llralts icore Intelllgently. 

- Some compressing... 


Listaus 1. NetvBench-ohjeiman assemblerkielinen lähdekoodi on 
käännettävissä esimerkiksi A68k-kääntäjällä. 


Include 

inelude 

include 

include 

Include 

include 

include 

Include 

include 

Include 

include 

include 

include 

include 

include 

include 

include 

include 

include 

include 

include 


strepy maero 

strcpy\B move.b 

bne.s 
endm 


"exec.xrof" 

"dos.xref" 

"intuition.xref" 
"JMPLibB.i" 

"relative.i" 

"com.i" 

"constants.i" 
"exec/types.I" 
"oxoc/nodcs. i“ 

"exec/ 1 ists.i" 
"exec/ports.i" 
"exec/memory.i" 
"exec/devices.i" 
"cxcc/io.i" 
"exec/taaks.i" 
"exec/execbase. i “ 
"dosextens.i" 
“devices/input.i" 
"devices/inputevent.i" 
"intuition/screens.i" 
"graphica/arxboae.i" 


* ao.al 

1M>*< <\2) * 

strcpyV® 


RELATIVE oqu 1 

MAXSCREEM equ 16 

STRUCTURE GlobalPort,KP 31ZE 
STRUCT gp_scrs,4‘MAXSCREEM 
STRUCT gp_name,24 
STRUCT gp_title,24 
LABEI. gp_sizeof 


koot. Näyttömoodi valitaan auto¬ 
maattisesti käyttäjän pyytämän 
koon perusteella. Jos vaakareso- 
luutio ylittää 352 pistettä, ava¬ 
taan hires-tyyppinen näyttö ja jos 
pystyresoluutio on yli 300 pistet¬ 
tä, käytetään interlace-moodia 
(lomitus). 

Vastaavat rajat NTSC-koneis- 
sa ovat 352 ja 240 pistettä. PAL- 
tai NTSC-moodin voi tunnistaa 
GfxBasessa olevasta Display- 
Flags-kentästä. 

Hires-tilassa suurin mahdolli¬ 
nen bittitasojen lukumäärä on 
neljä, muulloin kuusi. Tosin kuu¬ 
desta bittitasosta ei tässä yhtey¬ 
dessä ole hyötyä, koska näyttöä 
ei kuitenkaan voi asettaa Extra 
HalfBrite-eikä HAM-tiloihin. 

Väristyksiä 

Uudet Workbench-näytöt on hel¬ 
pompi erottaa toisistaan, jos niil¬ 
le asetetaan erilaiset värit. Jotta 
NevvBench-ohjelma olisi pysy¬ 
nyt kilotavun kokoisena, värien 
asettamiseen tehtiin erillinen 
apuohjelma NBC (NevvBench 
Colors). 

NBC vaihtaa päällimmäisen 
näytön värejä, joten värinvaihto- 
komento voidaan sijoittaa esi¬ 
merkiksi script-tiedostoon heti 
NewBench-komennon perään, 
jolloin uuden näytön värit asete¬ 
taan automaattisesti halutuiksi. 
Ellei näytön värejä erikseen ase¬ 
teta. ne ovat samat kuin oikean 
Workbench-näytön. 

NBC-ohjelma osaa asettaa 
kerrallaan yhden tai useampia vä¬ 
rejä. Asetettava väri annetaan 3- 

Ustaus 3. NBC-ohjelma Basic- 
laiaajineen näytön värien 
vaihtamiseksi. iMtaaju on sama 
kuin listauksessa 2. 


merkkisenä heksadesimaaliluku- 
na RGB-muodossa ja asetettavan 
värin numero desimaalisena. Esi¬ 
merkiksi väri 2 voidaan asettaa 
kirkkaankeltaiseksi komennolla 
NBC 2=ff0 ja tummansiniseksi 
komennolla NBC 2=006. Ase¬ 
tettaessa useampia värejä kerralla 
erotetaan värit toisistaan väli¬ 
lyönnillä. 

Ohjelmoijille 

Listaus I on NevvBench-ohjel- 
man lähdekoodi, joka on kään¬ 
nettävissä esimerkiksi A68k:lla 
(julkisohjelma). Kääntämisessä 


tarvitaan myös Fish 247 - ja Ami¬ 
ga 3 -levyiltä löytyvät includc- 
tiedostot. 

Ohjelmalistauksen viisi en¬ 
simmäistä riviä ovat ohjeita 
apuohjelmalle, joka minulla hoi¬ 
taa kääntämisen. Niistä ei kanna¬ 
ta välittää, jos ohjaa kääntäjän 
toimintaa tavalliseen tapaan kä¬ 
sin. 

Ohjelmassa itsessään ei ole 
mitään ihmeellistä. Tällä kertaa 
tekstien tulostus hoidetaan print- 
aliohjelmalla, jolle annetaan tu¬ 
lostettavan tekstin osoitin. Teks¬ 
tin ensimmäinen tavu ilmaisee 
tulostettavan tekstin pituuden. 


jolloin selvitään hyvin yksinker¬ 
taisella tulostusrutiinilla. 

Pars on Tomin tekemä aliohjel¬ 
ma. joka yrittää epätoivoisesti 
selvittää, mitä käyttäjän antamat 
komentoriviparametrit tarkoitta¬ 
vat. Useimmiten pars jopa onnis¬ 
tuu tehtävässään. 


(UeS--NBC- : 'v2.11 
OPEN fileS FOR OUTPUT AS »1 
iin-0 : a5="" 

Loop: 

lin-1ln»l 

READ x5 : IF x6="**" THEN Endeth 
Beyond: 

i=JNSTR(x5," "J 
JF 1>Ö THEN 

x$=LEFTS 1x5,1-1)*MID!(x$, i>l ) 

GOTO Beyond 
END IF 

xS=UCASES <XS) 

csS=RIGHT51x5,2) : x$=LEFT5(xS,LEN 1x5)-2) 
aun-0 

FOR 1=1 TO LEN(xS) 

sum=9um*|A5C(MID5(x5,1,1)) XGR i) 

NEXT i 

IF (sun AND 255)OVAL(”4H"4Cfl$) THEN 
TRINT "ChecXsum ecior In llne";lln 
GOTO Endeth 
END IF 

xS-a$*x$ : a5*>"" 

FOR i=l TO LEN(x$) STEP 2 
IF KID3<*$,1,1) - "G” THEN 

IF MIDS(x5,1+2)="" THEN a$*MID5(x5,i) : GOTO Loop 
y$-STRlNG5 (ASC IM!OS (xS, l M, 1) > -63,VAL<"*H"‘MID$1X$, 1 »2,2» ) > 
i=i+2 
ELSE 

yS=CHP.S (VAL ("6H"*MID5 1 x 5, i,2) > ) 

END IF 

PRINT • 1,yS; 

NEXT i 
GOTO Loop 

Endeth: 

CLOSE 11 

PRINT "Operation coroplete" 

END 


20 

21 


DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 


ga0003 
47*451 
2c7BOO 
fa019a 
4eaefd 
6cfff4 
01cl39 
6c£ffc 
101a6T 
9e65ba 
ffe82c 

5c226c 

67082c 

ao£cfi2 

040100 

306528 

004165 

6c653a 

gaG266 

697469 
03f2dd 


£3gf00 
oBfffc 
0443 fa 
70004e 
d82940 
202800 
41ffc2 
4eaef£ 
3e0cga 
320361 
6cff£8 

rrfc2o 

7B0004 
42acf£ 
306508 
0c0300 
0c5£03 
206e62 

0a0067 

6f6e2c 


OlgjOO 
42644c 
01d470 
aefdda 
fff4G7 
3c67ga 
246cff 
C42200 
002067 
ga0096 
4eaefe 
09670B 
4eaefe 
f4202c 
cOfcOO 
6165ga 
024300 
632030 
726170 
6c6962 


83ga00 
df1001 

004c*ao 

2940ff 

ga00b4 

009a20 

I04al2 
670C45 
f6534a 
65b234 

e060be 

2C7800 
6242ac 
ffoc4c 
0ad041 
040300 
Of023c 
3dgb37 
686963 
726172 


03e9gb 
423008 
fdd8?9 
f867ga 
70002c 
4041e8 
662820 
faOOfc 
ölgaöO 
0361ga 
42acff 
D44cau 
fP£822 
5c4c75 
6öe853 
200c03 

00fe4e 

20313d 
732e6c 
790064 


OO034e 

£f2948 

«orrre 

00ca2c 

6cff£4 
002c29 
6cffe4 
762524 
8B65C6 
008o65 

ec206c 

f«6242 
6cfCf4 
700072 
4a023c 
004662 
75003c 
666264 
696272 
6f732e 


54rfe2 
f£1029 
67y*00 
780004 
4oaefe 
48ffeB 

2c6cff 

0a4eae 
OclaOO 
aab06c 
ffe42c 
acfffc 
200967 
00121a 

00fe4e 

180C03 

00014e 

20323d 

617279 

6c6962 


49e780 

7cgb00 

O02c78 

43£a0i 

622940 

102800 

£44eae 

ffdoeo 
3d66c0 
ffe264 
6cffr4 
226c£f 
0B2c78 
OcOlOO 
75161a 
003963 
754570 
353432 
aa0069 
726172 


087006 56 
14ffec 4c 
000443 3d 
967000 ca 
ffe420 c7 
917200 aB 
Te5c2c 4a 
ga0054 f£ 
61ga00 cb 
0c206c «3 
4eaefe 60 
f82009 76 
Ö0044e fc 
39620o 65 
0c0300 91 
080c03 dO 
616d70 6b 
20333d £e 
6c7475 ti 
79gb00 70 


Käyttäjille 

Niille, joita ohjelman toiminta ei 
sen kummemmin kiinnosta, so¬ 
pinee paremmin listaus 2, jossa 
NevvBench-ohjelma on piilotettu 
Basicin datalauseisiin. Ajamalla 
Basic-ohjelman syntyy levylle 
NevvBeneh-niminen ajettava oh¬ 
jelma, jonka voi siirtää vaikkapa 
c-hakemistoon käytön helpotta¬ 
miseksi. 

Listauksen 3 ohjelma puoles¬ 
taan kirjoittaa levylle NBC-oh- 
jelman näyttöjen värien säätelyä 
varten. Molempien ohjelmien la¬ 
taajat ovat samat, joten niitä on 
turha kirjoittaa kahteen kertaan. 

Ilman mitään parametrejä 
NevvBench avaa 640 x 256-ko- 
koisen näytön, joka vastaa siis 
normaalia lomittamatonta Work- 
bench-näyttöä. Haluttaessa voi¬ 
daan bittitasojen määrä asettaa 
D-optiolla sekä näytön leveys W- 
ja korkeus H-optiolla. Välittö¬ 
mästi kirjaimen jälkeen annetaan 
haluttu lukuarvo, esimerkiksi 
640x512-kokoinen lomitettu, 1- 
bittitasoinen näyttö avataan ko¬ 
mennolla NevvBench H512 DI 

Näytöt voidaan sulkea komen¬ 
nolla NevvBench R (R niin kuin 
Remove). Vain ne näytöt, joissa 
ei ole yhtään ikkunaa, sulkeutu¬ 
vat. Vasta kun viimeinenkin 
näyttö on sulkeutunut, New- 
Bench-ohjelman viestiportti 
poistuu muistista. O 
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.var 

global 

dl 

_DosBase 

dl 

_IntuitionBase 

dl 

_GfxBase 

dl 

globport,newscr 

dl 

cmdlin 

.begin 

clr.b 

-I(a 0 ,d 0 ) 

move .1 

aö,cmdlin <a4) 


move.l 

clr.l 

Clr.l 

clr.l 

clr.l 


a4, aO 
-<a0) 
-<a0) 
-<aG» 
-<a0> 


allocates variablos from otack 
using L1NK a4,#-size 


this lurns to LINR a4,l-NN 
NULL terminate cmd line 


lot's clear the variablos 


openlib Don,cleanup 
openlib Intuition,cleanup 
openlib Gfx,cleanup 


MoreScreen 

Install 

Installl 


lea 

bar 

lea 

aove .1 
lea 
moveq 
move.b 
dbf 
lea 
lib 
mcve .1 

move.l 
inove. 1 
bar 
bcs.s 
beq.s 

novn . 1 

bne.s 

bar 

bca.a 

bar 

bcc.s 

lea 

bsr 

bra.s 

move .1 

beq.s 

bsr 

bne.s 

bsr 


MESSAGE(pc),a2 
print 

NS_temp,ai 
al,newscr(a4) 

NS(pc),aO 
#ns_SIZ£OF-l,dO 
(a 0 >+,(al)t 
dO, IS 

portname(pc»,ai 
Exec,FlndPort 
dO,globport(a4) 

cmdlin (a4>, aO 
□Qwscr(a4) ,al 
para 
cleanup 
Remove 

globport(a4), dO 

Installl 

CreatePort 

cleanup 

MakeScreen 

cleanup 

OSERR(pc),a2 

print 

cleanup 

globport(a4) ,d0 

cleanup 

RemoveScreens 

cleanup 

DeletePort 


Open fion.iibrary . . 
intuition.library .. 
and gfx.library 

output initial message 


copy default newscreen data 
save ptr for later use 


test if port already exists 


cleanup 


closlib Gfx 
elosi ib Intuition 
closlib Dos 
moveq .1 # 0 ,d 0 
. end 


uddress of cmd lirie 
parse parameters 


-> port already exists 
create messagoport 
-> can't CreatePort() 


-> no port exists 

screens still open 
delete messageport 


close intuition.library 
close dos.library 


UNLK and RTS 


Create messageport so that the screen pointec 
program when run again. 

Thia meaaageport at aya in memory 
open. 


n be found hy this 
long aa any of the aereena ia 


move.l #gp sizeof.dO 
move.l #MEMF_PUBLIC!MEMF_CLEAR,d1 
11b Exoc,AIlocMom 
move.l dO,globport(a4l 
beq.s CreatePort_c 
move.l d0,a2 
clr.b LN PRI(a?) 
move.b #N?_MSGPORT,LN_TYPE(a2) 
lea gp_narae(a 2 ),al 
move.l ai, LN_NAM£(a2> 
lea portname(pc),aO 
strepy aO,al 


space for port naine 


lea gp_citle(a 2 ),ai 

lea title(pc),aO 

strepy aO,al 


CreatePort_e 

DeletePort 

DeletePort_ok 

MakeScreen 

15 

MakeScreen_e 

MakeScreenl 


move .1 
fllb 
circ 
rts 

setc 

rts 


move. 1 
beq.s 
move .1 
lib 

move .1 
move .1 

nib 

rts 


move .1 

lea. 1 

moveq 

tst.l 

dbeq 

beq.s 

aetc 

rts 

move .1 

move .1 

lea 

move .1 


move.» # 800 ,d 2 

roove.w #600,d3 
move.v #300,d4 


a 2 ,al 

Exec,AddPort 


globport(a4) ,d2 
DeletePort ok 

d 2 ,al 

Exec,RcmPort 
#gp_sizeof ,d 0 
d 2 ,al 

Exec,FreeMera 


globport(a4l ,n? 

gp_scrs(a 2 ),a 2 

#MAXSCREEN-1,dO 
(a 2 ) +• 
dO, 1$ 

MakeScreenl 


nevscr<a4» ,a0 
globport(a4) , ai 
gp_citle(ai) ,al 
ai,ns_DefaultTitle(aO) 


copy name into myport 
space for aereen title 
copy title 

AddPort! - Crash!? - No. 


get polnter to port 
if NULL nothing to delete 


remove port from system liat 
rree the memory uaea by port 


movo .1 
btst 
bnt*. s 
move. w 
move.w 
move.v 
subq.x 
bls.s 
move.v 
subq.v 
bhi .s 
cmp.w 
bio. s 
cmp.v 
bio.s 


GfxBane(a4),*1 
?2,gb DisplayFlags*I< 
1$ 

4470.d3 
#240,d4 

ns Depth (aO) ,d0 

#4,d0 

2S 

#352,d2 
*2, dO 

MakeScreen e 
ns Width(aI5> ,d2 
MakeScreen_e 
ns_Helght(aO),d3 
MakeScreen e 


get polnter to port 


max. number of screens 
gearch for an empty ptr 


NewScreen structure 

title string in our port 
aet title to NevScreen 

Xmax 

Ymax for PAL 
limit for LACE 

check if PAL system? 

) 

.ne -> yup 

Vmax for NTSC 

new limit for LACE 

depth of requested aereen 

4 or less planes 
Xman for- >4 bitplanes 
check it lllegal size 
too deep -> error 

too wide -> error 

too high -> error 
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moveq 

#0,d0 



emp. w 

4 352,ns Wldth(a0l 



bls.s 

1005 



or.w 

«V HIRES.dO 

Width > 352 -> H1RES 

100C 

cmp.v 

na Height(aO),d4 



bhs. s 

110$ 



or. w 

#V LACE,dO 

Height > limit -> LACE 

110$ 

move.w 

dO,ns_ViewMod«*o(aO) 



lib 

Intuition,OpenScreen 



move .1 

dO,- lal» 



beq.s 

rts 

MakeScreen_e 

couldn't OpenScreen 

RemoveScreens move.1 

globport(a4), a2 



lea. 1 

gp sers(a 2 l,a 2 



moveq 

*0,d3 

f lag: screens open 



IMAX5CREEN-1, d2 


1$ 

move.l 

<a 2 )»,d 0 



brio. s 

3S 


4S 

dbf 

d'J , IS 



move. 1 
rts 

d3,d0 

Il of screens still open 

35 


dO.aO 



tst.l 

se FlrstWlndow(aO) 

Windows open? 



25 



lib 

Intuition,CloseScreen 



clr.l 

-4(a2) 



bra.s 

45 


2$ 

addq .1 

f l,d3 

yup -> iner entr 


bra.s 

45 


• Check for 

a command: 


• 

pars 

;a 0 =cmdlin, al=newscreen; p.z=crod 


/hand le 

the command line parameters: 


moveq 

#3,d2 

;no R gotten yet 

100S 

movn.b 

(aO)♦,dO 

{get one character 


beq.s 

pars end 

;no more? 


emp. b 

»J2.30 

;xf space, get next 


beq. a 

100S 



cmp.b 

#'a',dO 



bio.3 

1015 



cmp.b 

# ’ ,dO 



bhi - s 

1015 

;iower-case alphabet? 


sub.b 

#32,dO 

;convert to upper case 

1013 

crap. b 

* 1 D', di) 



bne.s 

2003 



bsr. s 

pars cvlo 

;get depth 


bcs.s 

pars usage 

,-error? 


move.w 

dO,ns Depth(ai) 

;no, assign it there 


bra.s 

1005 

/and go for next paraneter 

2005 

emp. b 

*’w- ,d0 



bne.s 

300S 



bsr.a 

pars cvlo 

;get width 


bcs.s 

pars usage 

;error? 


move.w 

dO,ns Kidth(al) 

;no, assign width 


bra. s 

1005 

;and get next pararaeter 

3005 

emp. b 

#' H',dO 



bne.s 

40OS 



bar. s 

para cvlo 

;get height 


bcs.o 

pars usage 

/error? 


move.w 

dO.ns Height(ai) 

;no, assign that for height 


bra . a 

1005 

/and get the next one 

4005 

cmp.b 

#’R',dO 



bne.s 

5005 



move.b 

d0,d2 

/aave the K (remove» Ilag 


bra.s 

1005 


5005 

;now it 

was 3ome unidentified character: 

pars usage 

lea. 1 

pars usage.(pc),a2 

/print out 


bsr.s 

print 

; "usage: Dia bla bi<i" 


setc 




rts 


;/otherwise: 

pars end 

cmp.b 

f’R',d2 

/was there an R soaevhere? 


clrc 

rts 


/return OK 

pars cvlo 

7 get a 

b«se -10 number: 



;(for technical reasons does not accept the vaiue 0 ) 


moveq 

#0,d0 

/clear the result 

IS 

moveq 

#0, dl 



move.b 

(aO»♦,dl 

;get ono diglt 


emp. b 

»'9',dl 

/greater than "9" .. 


bhi .s 

25 



sub.b 

t'0',d i 

/.. or less than " 0 "? 


bio.s 

2S 

;if so, go -> 


add. 1 

dO, dO 



add.l 

dO.dl 

/and cave 


asl.l 

»2,d0 

/multiply by 4 


add.l 

dl, dO 

/and add the by-/! and .. 


bra.s 

13 

;.. the digit and get next 

jne 




25 

;nov some other character thar. 

a numeric digit was found: 


subq .1 

11, aO 

/go back to that dummy 


tst.l 

dO 

/any vaiue gotten this fur; 


bne.s 

3S 

;yes, return r,o error 


setc 


/no, return error 

35 

rts 



print 

lib 

Don,Output 



move .1 

dO, dl 



beq.s 

print c 

no output file handle 


moveq 

#0, d3 



move.b 

(a 2 ) f,d3 

longth 


move .1 

a2,d2 



fllb 

Doo,Wrlte 

output toxt 

print_e 

rts 


NS 

dc.w 

0,0,640,256,2 

x» y.«s» ys.dpth 


dc.b 

0.1 

block.detail 


dc. w 

V 5PR1TE3 

viewmodes 


dc.w 

NBENCHSCREEN 

type 


dc. 1 

0 

text attr 


dc. 1 

0 

title 


dc. 1 

0 

ggs 


dc. 1 

0 

bo 

portname 

equ 

. 


title 

dc.b 

'NewBench5creen' ,0 


MESSAGE 

dc.b 

38,'.VevBench vl.C3 by Supervisor Software', LF 

DSERR 

dc.b 

06, 'Error', I.F 


pars usage. 

dc.b 

46 

/text length here! 



;01234567Q9012345678901234567B9C1234567890123456789 


dc.b 

'Usage: ncvbench ([Ddepth](Wwidth)[HhelghtJ)lR',LF 


d5.w 

0 


* This maero 

produces the library names In this 

program. 


1 Ibnameo 



aection 

help,bss 


NS_temp 

ds.b 

ns_SlZEOF 



end 
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Suojausavain, jota myös 
dongeliksi kutsutaan, on 
teh okkain tapa oh jelmien 
suojaamiseksi. Dongeli on 
pieni l aatikko, jok a 
kytketä än tie tokoneen 

j ohonkin porttiin ja jota 
ilman s uojattava ohjelm a 
ei toimi. 




Dongeleila on monenlaisia. Ne ovat yleensä tulitikkuaskin kokoisia ja ulos¬ 
päin saman näköisiä, mutta erot löytyvätkin vasta sisällä olevasta logiikasta. 


O Tehokas suoja 
^ kopiointia vastaan 




Pin 

7US16S 

8 

GND 

16 

Vcc *5V 


"DLWjH" 'cr Cuttmi.»!o'c i; I inoyMiM Mikrnhornulrointi Pasi Anflrneff Vfl9 


ka va I. Dongeli n kytkentäkaavio. Toiminta on hyvin yksinkertainen 
ja koko logiikka on toteutettu yhdellä siirtorekisterillä. 74LS16S. 


Kuva 2. Piirilevy 2:1 mittakaavassa. Kahdeksalla hyppylangalla voidaan 
valita avaimen koodi. 
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kuva 4. Dungelin ajoituskaavio. Tietokone 

ohjaa signaaleja Clock ja ShiftILmuija 
lukee hitit linjalta Setiä! Outina. 


D ongeli oli värein yleinen 
suojauskeino jo kymme¬ 
nen vuotta sitten Com¬ 
modore n CBM-saijassa. 
Tekstinkäsittely-, taulukkolas¬ 
kenta- ja kort.istointiöhjelmat 
vaativat toimiakseen kasetliport- 
tiin liitettävän suojausavaimea. 
Myös PCI-Data levitti tehok¬ 
kaasti tätä käytäntöä suojaamalla 
omat ohjelmansa dongelilla. 

Yleensä suojausavaimessa on 
sisällä yksi tai kaksi TTL-piiriä, 
joiden muodostamaa logiikkaa 
ohjelmassa tulkitaan. Koko ko¬ 
meus valetaan tulitikkuaskin ko¬ 
koiseen hartsimöhkäleescen ja 
piirien tyypit raaputetaan pois. 
Tämä kaikki vain vaikeuttamaan 
kopiointia. 

Olliliin totta, ettei ole mikään 
mahdottomuus tehdä ohjelmaa, 
joka tutkii avaimen toimintaa, 
sillä tietokoneen kytkentäkaa¬ 
viosta selviää, mitkä linjat ovat 
ottoja ja mitkä antoja. Mutta vai¬ 
keaa se kuitenkin on ja lähes jo¬ 
kaisella harrastajalta se jää teke¬ 
mättä. 


C-64:n suojausavain 

C-64:n suuojausavaimen esi¬ 
merkki on toteutettu yhdellä kah¬ 
deksanbittisellä siirtorekisterillii. 
Toiminnan periaatteena on lukea 
rekisteristä siihen asetettu kah¬ 
deksanbittinen luku. Asetus teh¬ 
dään kahdeksalla silauksella lai¬ 
tetta kasattaessa. 

Tässä vaiheessa saattaa ehkä 
herätä kysymys 256 eri vaihtoeh¬ 
dosta. Sehän on varsin vähän, jo¬ 
ten avain pystytään murtamaan 
kokoilemalla 256 eri numeroa. 
Mutta idea onkin siinä, ettei ku¬ 
kaan tiedä, että avaimesta luetaan 
luku väliltä0 ja 255. Voidaanhan 
avain rakentaa miljoonalla muul¬ 
lakin tavalla. Koodausmalidolli- 
suus on tehty lähinnä sitä varten, 
että samatta kytkentää voidaan 
käyttää eii ohjelmissa eri koo¬ 
deilla. 


Kuvassa I on kytkentäkaavio 
peliporttiin rakennetusta donge- 
lista. jossa PAI - ja PA2-signaale- 
ja käytetään siiriorekisterin oh¬ 
jaamiseen. PA 1 -linjalla saadaan 
rekisteristä luettua seuraava bitti 
ja PA2-linjalla ladataan rekiste¬ 
riin siltauksilla J1 —JS koodattu 
luku. 

C-64 lukee siirtorekisterissä 
olevat bitit A/D-muuntimen 
avulla linjasta PY sen takia, että 
peliohjainportti on samassa l/O- 
piirissä kuin näppäimistö jä avai¬ 
men lukeminen ei saa häiritä näp¬ 
päimistön toimintaa. Kuvassa 4 
on ajoituskaavio, josta selviää 
signaalien tilat. Serial Output - 
signaali on kytketty A/D-muunti- 
meen. 

Listauksessa I on ohjelma, 
jolla voidaan lukea avaimen koo¬ 
di. Muuttujaan L palautuu se lu¬ 
ku. joka on koodattu siltauksilla 
JI .18. Jokainen siltaus vastaa 
yhtä bittiä ja niiden järjestys sel¬ 
viää kuvassa 3 olevasta kompo- 
nenltisijoittelusta. 

Laitteen voi rakentaa esimer¬ 
kiksi reikälevylle ja knsaaaminen 
kannattaa aloittaa pcliportin liiui- 
meslä. Kuvassa 2 on piirilevyn 
kuparipuoli mittakaavassa 2:1. 
niille, joilla on välineet piirilevy¬ 
jen tekemiseen. 

Viimeiseksi asetetaan siltauk¬ 
silla avaimen koodi, kytketään 
laite peliporttiin 2 ja ajetaan lis¬ 
tauksen I ohjelma, joka tulostaa 
kuvaruudulle avaimen koodiki¬ 
elin. 


Omiin ohjelmiin 

Omiin ohjelmiindongclia tutkiva 
ohjelma kannattaa piilottaa hyvin 
ja paloitella useampaan osaan. 
Kun avaimen koodi on luettu ver¬ 
rataan sitä siihen lukuun, joka on 
dongeliin koodattu. Jos ne eroa¬ 
vat. saa ohjelmoija itse määrätä, 
kuinka tämän haluaa käyttäjälle 
ilmoittaa. Yleensä tehokas keino 
on tyhjätä RAM-muisti ja re.se- 
toida kone. 



kuva 3. Dongelin piirilevyn komponenllisijoitlclu. Teliportin liitin kannallau 
juottaa ensimmäisenä ja sitten 74IJU6Sja kaksi kytkentälankaa. I.tipaksi 
valitaan avaimen koodi. 


100 REM ESTÄ KESKEYTYKSET 
110 POKE 56334,PEEK(56334) AND 254 
120 REM KAIKKI l/0-LINJAT ULOSTULOJA 
130 POKE 56322,255 

140 REM LATAA SIIRTOREKISTERIIN KOODI 

150 POKE 56320,4 

160 POKE 56320,0 

170 POKE 56320,4 

180 REM LUE 8 BITTIÄ 

190 FOR A=1 TO 8 

200 L=L*2 

210 POKE 56320,132 

220 L=L-(PEEK(54298)<128) 

230 POKE 56320,6 
240 POKE 56320,4 
250 FOR T=1 TO 100:NEXT 
260 NEXT 

270 REM SALLI KESKEYTYKSET 
280 POKE 56334,PEEK(56334) OR 1 
290 PRINT "AVAIMEN ARVO ON ":L 


Listaus I. Basic-kielinen ohjelma, joka lukee avaimessa olevan koodin. 
Ohjelma tm niin yksinkertainen, eitti se on helppo kirjoittaa myös 
assemblerilla. 
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D igitoijien kytkentäkaa- 
voja tulee aina .silloin täl¬ 
löin vastaan purkeissa. 
Useimmat riittävät kyliii 
normaalikäyttöön mutta ongel¬ 
miakin riittää: kytkennöissä käy¬ 
tetyt AD-muuntimet ovat suh¬ 
teettoman hitaita, koko dyna¬ 
miikkaa ei saa useinkaan käytet¬ 
tyä, nollakohta seilaa missä sat¬ 
tuu ja digitoija kaiken lisäksi sär¬ 
kee ääntä turhan helposti, 
Kunniahan ei kestäisi julkaista 
C= lehdessä jotain tällaista täysin 
yhdentekevää digitoijaa. Vain 
paras on kyllin hyvää Ulkopiirin 
lukijoille. Tämänkertainen pro¬ 
jekti. FSD, on stereodigitoija, 
jonka nopeuden pitäisi riitittä jo¬ 
ka lähtöön. Eikä FSD ole edes 
turhan nuuka sisääntulcvan sig¬ 
naalin laadusta. Sokerina (»Iljal¬ 
la on tappiin lyövän neulan kor¬ 
vaava led-i Imaisin. DVU. 

Kuka kirjoittaa ohjelmat? 

Oman hardiksen rakentamisessa 
on usein pulmana tarvittavien oh¬ 
jelmien kiijoittaminen. Siihen 
kun saa uhrata aikaa usein mo¬ 
ninkertaisesti itse raudan suunnit¬ 
teluun kuluneisiin hetkosiin ver¬ 
rattuna. 

FSDtn digitointiohjclman kir¬ 
joitti teksasilainen yhtiö nimeltä 
SunRize Industries. Heidän tuot¬ 
teensa. Perfect Sound. on eräs 
tunnetuimpia digitointiohjelmia. 
Sen saa joko valmiin laitteen 
(Perfect Sound Stereo Digitize- 
rin) mukana tai ostettua sharevva- 
rena. Mukava piirre ohjelmassa 
on se. että sen mukana saa myös 
lähdekoodin. Yhteensopivan di¬ 
gitoijan suunnittelu ei vaadi ly¬ 
hyen sorsien tutkistelun jälkeen 
liikaa mielikuvitusta. Niinpä val¬ 
taosa digitoijista ja digitointioh- 
jelmisla onkin Perfect Sound -yh¬ 
teensopivia. 

Tavoitteena paras 
mahdollinen 

Suunnittelussa pitäisi tavoitteena 
olla tietenkin kaikkein paras. Pa¬ 
ras on tässä tapauksessa halpa ja 
hyvä. Hyvyyden kriteereitä on 
monenlaisia. FSD:ssä tavoittee¬ 
na oli riittävä näyttecnottono- 
peus, vähintään CD-soittimissa 
käytettävä 44.1 kilohertsiä. 

Amiga pystyy toistamaan ste¬ 
reoääntä. digitoijassakin tarvi¬ 
taan kaksi kanavaa. Jostain syys¬ 
tä useimmat digitoijat toimivat 


Osaluettelo 

RI.R3. 

R4, R6 

2,2 kohm 

R2. R5, R7 4,7 kohm 

RS 

68 tihm 

PI.P2 

22 kohm. Iin 

P3 

10 kohm. Iin 

CI.C2 

1.0 uF 

C3...C5 

10 nF 

C6 

47 uF/6.5 V 

Cl 

10(1 nF 

DI...D3 

1N 4148 

D4 

4.2 V Zener 

D5 

LED 

IC1 

TLC 0820. A DC 
0820, 

AD 7820 tai MAX 
150 

IC2 

CD 4053 

IC3 

TLC254, LM 324 

Jl 

D25 uras 


vain monona. Stereoääni on 
helppo toteuttaa, eikä ole mitään 
syytä jättää sitä pois. Toista kana¬ 
va:! ci ole mikään pakko käyttää. 

Digitoijan viminkuluius ei 
myöskään saa olla kovin kum¬ 
moinen, rinnakkaisportista ei saa 
muutamaa kymmentä milliam- 
peeria enempää virtaa. Virranku- 
lutusta on rajoitettu 47 ohmin 
vastuksella, joten virrankulutuk- 
sen kasvaessa digitoija tulee 
myös hiiiriöisemmäksi. 

AD-muuntimessa piti siis olla 
vähintään kaksi kanavaa ja 
muunnosaika saisi olla korkein¬ 
taan I I mikrosekuntia. Sellaista 
muunninta ei kuitenkaan noin 
vain löytynyt. Nelikanavaiset 
AD7824 tai MAX 154 olisivat ol¬ 
leet sopivia, mutta ne tuntuivat 
olevan kiven alla, 


Äön endigitoija eli 
samp le ri on eräs 
suosituim mista Amigan 
lisälaitteista. Sitä ei ole 
vaikea tehdä itsekään. 
Niin pä tämänkertaisessa 
Ulkopiiri ssä onk in 

stereodigitoijan 

rakenn usohjeet. 



S oundsantpler on erittäin 
tiivis paketti. Koko samp¬ 
leri on ahdettu tavalliseen 
D-liittimen koteloon. Ko¬ 
telo on täytetty hartsilla ja ruu¬ 
vien kannat on viilattu sileiksi, il¬ 
meisesti ehkäisemään kopiointia. 

Ainoa Soundsamplerissa ole¬ 
va säälii on nollataso. Se on val¬ 
mistajan valmiiksi säätämä, nor¬ 
maalisti siihenkään ei ole tarvetta 
koskea. Signaalin voimakkuutta 
ei voi lainkaan säätää Sound- 
samplerista käsin, vaan se on tar¬ 
koitettu liitettäväksi kaiutin- tai 
kuulokeliitäntään. Niissähän tu- 
sonsäätö käy äänenvoimakkuutta 
säätämällä. 

Soundsampleria onkin erittäin 
helppo käyttää. Työnnät vain di¬ 
gitoijan rinnakkaisporttiin, kyt¬ 
ket signaalilähteen RCA-iiitti- 
meen ja alat digitoimaan. Ai¬ 
noastaan signaalin voimakkuus 
tarvitse säätää, sekin kiiy yleensä 
korvakuulolta. 

Digitoija on myös riittävän no¬ 
pea. Se toimii hyvin Perfect 
Soundin kanssa, nopeimmillaan 


TLC0820 


ANLG IN 

c 


11 

(LSB) DO 

E 

2 

12 

Dl 

E 

3 

13 

D2 

E 

4 

14 

D3 

E 

5 

15 

VVR7RDY 

E 

6 

16 

MODE 

E 

7 

17 

RD* 

E 

8 

18 

INT* 

E 

9 

19 

GND 

E 

10 

20 


□ Vcc 

T NC/TEST/REFOUT 


□ D6 

□ D5 


□ REF+ 

□ REF- 


Kuval. Tl.C '0K20:n nastajärjestys. Kastaa l'J ei saa kytkeä , sen toiminta 
eroaa eri valmistajien piireissä. 
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Iteroinnin tulos 

Lopulla päädyin TLC0820:uan. 
vastaavaan yksikanavaiseen pii¬ 
riin. Se maksaa noin 70 markkaa 
mikä ei ole paljon näinkin no¬ 
peasta piiristä. TLC0820 toimii 
ns. puoli-flash-pcriaatteella. sii¬ 
nä on kaksi nelibittistä flash-AD- 
muunninta. Flash-muuntimessa 
on jokaista bitiiporrasta varten 
oma komparaattori, nelibiltisessä 
muuntimessa niitä tarvitaan jo 16 
kappaletta. Lisättäessä yksi bitti 



Kuva 2. FSD.n kytkentäkaavio. 1)5 ja R/i kuuluvat DVU.Ittm, niitä ei normaalisti tarvitse kytkeä. 


komparaattorien määrä täytyy 
kaksinkertaistaa. Koska 

TCL0820 toimii näin. se on 
myös tarkka. Tavallisilla AD- 
muuntimilla yleisiä yhden hitin 
virheitä ei esiinny. 

Vielä tärkeämpää on se. että 
TLC0820 on useimmissa elekt¬ 


ronit kkaliikkeissä hyi ly kamaa. 
TLC082ö:stä on useita yhteenso¬ 
pivia piirityyppejä. FSD:hen kel¬ 
poa AIXX)820, AD7820 tai 
MAX 150. 

FSD on riittävän nopea kahden 
kanavan digitoimiseen millä ta¬ 
hansa käytännössä tarvittavalla 


laajuudella. 0820:n muunnosaika 
on noin 1.35 mikrosekunlia. Teo¬ 
riassa digitoija pystyy ainakin 
500000 näytteen ottoon sekun¬ 
nissa: jos Amiga pysyisi mukana, 
ylin toistuva taajuus olisi noin 
125 kilohertsiä. 

Yksikanavaisellakin AD- 


Soundsampler 11 ' 
Kotimainen äänendiaitoija 


Vertailun vuoksi U lkopiirin 
yhteydessä on nyt myös 

vastaava kaupallinen 
laite. P iin apenkissä on 
Tietot arvikkeen 
markkinoima kotimainen 

yksikan avainen äänen- 
digitoija Soundsam pler. 


otetaan tällöin noin 24 000 näy¬ 
tettä sekunnissa. 

Paha puutekin löytyy. RCA- 
liittimen maata ei ole kytketty 
suoraan Amigan maahan. Niinpä 
Soundsampleriu äänilähteeseen 
on kielletty kytkemästä Amigan 
omia audio- tai videolinjpja. Ko¬ 
keillessa ääni särkyikin pahasti. 

Soundsampler 

Äänendigiti>i ja Amigaan 

Maahantuoja: 

Tieioturvike Oy, 
puh.(90)135 1500 
Hinta: 

650,- 

C'=arvo: fOj £) : [C) 


Muita vikoja saakin etsimällä 
etsiä. Laitteen ulkonäkö tissin on 
niin vaatimaton, että sen siivoaa 
helposti pöydänlaatikkoon epä¬ 
määräisenä liitinkotelona. 

Vaikka laite onkin helppokäyt¬ 
töinen. käyttöohje on surkutelta¬ 
va. Se käsittää kokonaisen A4- 
arkin säästeliäästi kirjoitettua 
tekstiä. Käyttöohjeessa ei kerrota 
lainkaan mukana tulevan digi- 
tointiohjelman. Perfect Soundin 
käyttöä. 

Ohjelmaa et saa pitää 

Laitteen mukana tulee sharevva- 
re-digitointiohjelma. Perfect 
Sound. Sen lisenssiä ei ole mak¬ 
settu . joten rehelliselle käyttäjälle 
samplerin himaan tulee yllättäen 
20 taalaa lisää. Hmph. 

Perfect Sound ei ole mitenkään 
erityisen näyttävä ohjelma, mutta 
välttää hyvinkin hintaisenaan di- 
gitoinliohjelmana. Joitain omi¬ 
naisuuksia toivoisi, esimerkiksi 
hislogrammi samplätusta datasta 
olisi poikaa. Pelkkä ääriarvojen 


näyttö ei helpota dynamiikan sää¬ 
töä, jonkinlainen VII mittarin si¬ 
mulaatio helpottaisi digitointia 
huomattavasti. 

Liian voimakkaasta äänitasos¬ 
ta johtuvaa äänen särkymistä ei 
välttämättä huomaa digitoitaes¬ 
sa. Meikäläisen kultakorvilla ja 
monitorin piippikaiuttimclla ei 
välttämättä erota pienehköjä leik¬ 
kauksia. Kun ääntä sitten toiste¬ 
taan kunnon vahvistimella ja 
kaiuttimilla, tulos on korviasär- 
kevä. 

Ohjelmaa pystyy käyttämään 
jotenkin ilman käyttöohjeitakin. 
Ääntä saa hyvin talletettua levyk¬ 
keelle, erikoistoimintojen täysi¬ 
painoinen hyödyntäminen ei kui¬ 
tenkaan onnistu. Saniplausteu 
käsittely täytyy lykätä siis lisens¬ 
simaksun vastineena saatavan 
käyttöohjeen saapumiseen. 
Soundsampler toimii hyvin kaik¬ 
kien kokeilemieni digitointioh- 
jelmien kanssa mutta sen hintaan 
on kuitenkin ilmeisesti turha odo¬ 
tella mitään lyhyelläkään oh jeella 
varustettua ohjelmaa mukaan. </ 


muunumella pystyy digitoimaan 
stereoääntä. Sitä varten tarv itaan 
kuitenkin analoginen multiplek¬ 
seri. Niitä ei onneksi tarvinnut et¬ 
siskellä kuten AD-muunninta. 
elektroniikkaiiikkeestä kuin 
elcktroniikkalukkeestä löytyy 
CMOS-piiri CD4053. 

Vahvistimena käytin 

TLC254:ää. Sen tilalla tuntuu 
toimivan myös yleisnelikkö 
LM324. Digitoijan osien arvo il¬ 
man piirilevyä jää silloin sadan 
markan tuntuinaan. 

Aivoina ADC0820 

Tuvallinen äänisignaali on puh¬ 
dasta vaihtosähköä, joka vaihte- 
lee noll;tn molemmin puolin. 
Tällaisen signaalin muunnos ei 
käy sellaisenaan, sillä signaalin 
nollakohta täytyy siirtää muun- 
nosalueen puoliväliin. Nollakoh¬ 
dan jännite saadaan operaatio- 
vahvistin A3:lta ja siirto käy I 
mikrofaradin kondensaattorilla. 

Nollakohdan siirrossa signaa- 
lin dynamiikka kärsii, mikä kor¬ 
jaantuu vahvistamalla sitä. Mo¬ 
lemmille kanaville on oma vah¬ 
vistimensa ja signaalit multiplek- 
sataan viisut niiden jälkeen. Vah¬ 
vistusta voidaan säätää, joten 
heikollakin signaalilla saadaan 
koko 8 bitin dynamiikka käyt¬ 
töön. Vahvistuksen säätöön on 
mahdollista käyttää myös poten¬ 
tiometrejä. Ne ovat erityisen 
hyödyllisiä DVU:n kanssa. 

ADC0820:n muunnosalueen 
rajat määrätään Vref-F ja Vref- - 
otoilla. Dynamiikan parantami¬ 
seksi FSD ei käytä koko käyttö- 
jännitealuetta, sillä operaatiovah¬ 
vistimet eivät toimi hyvin lähellä 
käyttöjännitteitään. 
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Kytkeminen 

rinnakkaisporttiin 

A/D-muuntimclta saadaan kah¬ 
deksan databittiä. Datalinjat eivät 
pelkästään riitä, sillä 0820:n AD- 
muunnoksen käynnistämiseen 
tarvitaan negatiivinen pulssi 
muuntimeti 'WR-linjussa. 
FSDtssä se saadaan rinnakkais¬ 
portin /STROBE-signaalista. 
Muunnoksen valmistuttua 0820 
lähettää pulssin lNT-linjalle. Se 
on kytketty rinnakkaisportin 
ACK-ottoon (CiA:n FLAG-ot- 
to). 

Koska /STROBEsta tulee 
pulssi vasta tavun lukemisen jäl¬ 
keen. kanavat vaihtuvat slereodi- 
gitoilaessa. Vasen kanava kuuluu 
siis oikeana ja päinvastoin. Digi¬ 
toitaessa kanavia erikseen ne toi¬ 
mivat oikein. 

Muutoin digitoija on hyvin yh¬ 
teensopiva Perfect Soundin kans¬ 
sa. Se toimi kaikkien kokeilemie- 
ni digitointiohjelmien kanssa. 

Perfect Sound Stereo Digitizer 
valitsee digitoitavan kanavan 
kahden signaalin, SEL (rinnak- 
kaissportin nasta 13) ja POUT 
(nasta 12) avulla. Molempia ei 
tarvita, toinenkin riittää tarkoi¬ 
tukseen. 

DVU-ilmaisin 

ADC082O:n nastassa 18 on /OFL 
anto. Se on nolla, jos Vin on 
muu nnosal ueen ui kopuolel la. 
Silloin muunnoksesta syntyisi 


onnistuu hyvin myös täplälliselle 
rcikälevylle. 

Laitteen kokoaminen kannat¬ 
taa aloittaa hyppylankojen. piiri- 
kantojen, vastusten yms. juotta¬ 
misella. Zcnerdiodia D4 ei kui¬ 
tenkaan vielä kannata juottaa 
kiinni. Piireistä ainakin IC1 eli 
0820 ja IC3 kannattaa asentaa 
kunnoille. Tantualikondensaatto- 
ri C6 on asennettava oikein päin. 
plussalla merkitty napa tietysti 
+5 volttiin. 

Kun kaikki muut osat paitsi D4 
ovat paikoillaan, asetetaan digi¬ 
toija rinnakkaisporttiin ja kytke¬ 
tään viita päälle. Piirin IC2 nas¬ 
toista 14 ja 7 mitatun käyttöjän- 



A m» 5. Vaihtoehtoisen DVU:n 
kytkentäkaavio. 


niiteen tulisi olla noin 0.2 volttia 
D4:n /enerjännitetta suurempi. 
Prototyypissä mitattu jännite oli 
4.4 volttia, joten sen D4:nzencr- 
jännite saisi olla korkeintaan 4.2 
volttia. 


Virittelyä 

Scuravaaksi säädämme digitoi¬ 
jan nollatason. Tämä tarkoittaa, 
että ilman signaalia pitäisi muun¬ 
noksen arvoksi saada 128. Saata¬ 
vaa arvoa voi tutkia esim. Perfect 
Sound -ohjelmalla. Listaus I on 
lyhyt Basic-ohjelma. joka ajaa 
saman asian. Nollataso säädetään 
trimmerillä P3. 

Joskus käy niin, että molempia 
kanavia ei saa millään säädetyksi 
yhtä aikaa I28:aan (kuten proto¬ 
tyypissä). Se johtuu operaatio¬ 
vahvistimien pienistä yksilölli¬ 
sistä eroista, ja korjaantuu yleen¬ 
sä vaihtamalla IC3 toiseen yksi¬ 
löön. Jos näin ei halua tehdä, va¬ 
sen kanava kannattaa säätää 
I28:aan. Monona digitoivat oh¬ 
jelmat käyttävät nimittäin tämän 
digitoijan vasenta kanavaa. 

Jos samplattava ääni saadaan 
kuulokeliitämästä, potetiomctril 
Pl ja P2 voi hyvin vaihtaa trim- 
mereiksi. Silloin molemmat kan¬ 
nattaa yrittiiii säätää mahdolli¬ 
simman samaan asentoon suurin¬ 
piirtein asteikon puoliväliin. 

Jos digitoija ei tunnu toimivan, 
kannattaa pisteistä A—G mitata 


jännite. Ilman sisääntulevaa sig¬ 
naalia sen pitäisi olla kaikissa 
kohdissa sama. 

Viimeiset neuvot 

FSD:n piirilevy mahtuu pieneen 
saippuarasian kokoiseen kote¬ 
loon. Trimmereitä käytettäessä 
siihen kannattaa porata reiät, 
joista niitä pääsee säätämään. 

Audiosignaalin liittimiksi käy¬ 
vät joko miniplugi tai RCA-liitti- 
met. Miniplugin kärkeen kannat¬ 
taa kytkeä epäortodoksisesti va¬ 
sen kanava, jolloin monojakista- 
kin saa digitoitavaa signaalia. 

Amiga 500:ssa ju 20Ö0:ssa on 
käytössä olevat audiofiltterit. Ne 
kannattaa ehdottomasti kytkeä 
pois päältä käytettäessä 15 (KK) 
hertsiä suurempia näytteenotto¬ 
taajuuksia. 

Amiga 1000 

Amiga KXJ0:n rinnakkaisportti 
eroaa hieman 500:n tai 201X1:n 
vastaavasta. Suurin ero sukupuo¬ 
len lisäksi on +5 voltin jännit¬ 
teen saannissa. Amiga IÖ(X):ssa 
se on nastassa 23, muissa nastas¬ 
sa 14. Jottei asia olisi liian help¬ 
po. tonnimallin nastassa 14 un 
maa ja nastassa 25 RESET. joten 
niitä ei kannata kytkeä. Digitoi¬ 
jaa koottaessa Amiga KXXktta 
vatien kannattaa myös D4 jättää 
pois. O 


ylivuoto tai ylivuoto ja DVU-il- 
maisin toimii sen avulla. DVU 
on ledi. joka vilkahtaa aina yli¬ 
vuodon sattuessa. Sen avulla sig¬ 
naalin voimakkuus on helppo 
säätää kohdalleen. 

Valitettavasti rinnakkaisportis¬ 
ta saatava viila ei riitä ledin vil- 
kauttcluun, joten DVU on liitet¬ 
tävä peliporttiin. Pelkistetyim¬ 
millään DVU on pelkkä vastus ja 
LED (kuva 2). Kaikki piirityypit. 
kuten TLG0820. eivät kuiten¬ 
kaan pysty ohjaamaan lediä, jol¬ 
loin tarvitaan kuvassa 5 olevaa 
transistorikytkentää. /OFL voi¬ 
daan kytkeä myös rinnakkaispor¬ 
tin signaaliin BUSY hyppy lan¬ 
galla. 


Digitoijan kokoaminen 

Kuvassa 3 on FSD:n piirilevyn 
kuparipuolelta nähtynä, Osasi- 
joittelu trimmereitä käytettäessä 
on taas kuvassa 4. Kokoaminen 



Kuva 3. Piirilevyn kalva kuparipuolelta. Piirilevyn 
tekstien tiliisi lulla oikeinpäin kuparipuolelle. 
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Kuva 4. Osasijoitlelu komponemtipuolelta. Trimmten 
Pl ja P2 lilalle voi asentaa myös lineaariset potentiometrit. 
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SE AINOA AITO 

MEGA AMIGA 500 


VAIN TIETOTARVIKKEELTA 

HINTA VAIN 

4700.- 


1 MEGA työmuistia (chip) 
Kello ja kalenteri 
Kirkkaammat äänet 


AMIGALLE 


DISKETIT: 

3.5” MITSUBISHI 10 kpl 

65.- 

3.5” BLANCO 10 kpl 

50.- 

3.5" BLANCO 100 kpl 

SOITA 

BOXIT: 

BOX 40 

45.- 

BOX 80 

55- 

PD - levykkeet 15.-/kpl 

Lisämuisti 512k kellolla enintäär 

700.- 

Amigan lisälevyasema 

700.- 

MT 81 kirjoitin + kaapeli + paperia 

1350.- 

Star LC 10 Color + kaapeli + paperia 

2700.- 

Star LC 10 + kaapeli + paperia 

2100.- 

Hiirimatto (sin/pun/harmaa) 

20- 

Puhdistuslevyke 3.5” 

25- 


ACTION REPLAY MK. VI 

Uusittu turbomoduli C - 64: lie 1 
SUOMENKIELINEN OHJE !!! 

- 202 block lataus 12 sek. 

- konekielimonitori 

- jäädytys (freezer) 

- resetkytkin 

- nauhalta levylle kopiointi 

- levyltä levylle kopiointi 

- kuvan tallennus 

- Sprite killer 

JO POLJON MUUTA ! 


DemomaKer levyke 90.- 


Ovh 320 - 


TIETOT ARVIKKEEN 
NOUTOMYYNTI 
Kruununhaankatu 3 
Avoinna ark. 13 - 18 
Tule ja nouda, 
jos et halua tilata postitse 


TIETOTARVIKE 
PL 222, 00171 HELSINKI 

Puh 90 - 1351 500 


OC 118 N Levyasema (TURBO 9900) 

850 - 

Kololeikkuri 

20- 

5.25” disk BLANCO 10 kpl 

20- 

PAGEFOX julkaisuohjelma 

790 - 

Handyscanner 64 

1450 - 

Quicbyte eprommeri C64 

490 - 

Puhdistuslevyke 5.25” 

25- 

Public - Domain alk. 

9- 

BOXIT: 


BOX 50 

45- 

\ BOX 100 

55- 


Soita ja 
tilaa uusi 
TUOTE¬ 
LUETTELOMME 
1 / 1990 


Kruununhaankatu 3 


2 
J 

-» 
M- 
rt 

C 

M- 

3 

X" 

Cu 

rt 
C 

El 


Liisankatu 


-□ 











































T ässä esitelty ohjelma on ko¬ 
konaisuudessaan suunnitel¬ 
tu kahdelle pienelle proses¬ 
sille, mutta periaatehan on 
sama suuremmissakin järjestel¬ 
missä. Esimerkki ei kuitenkaan 
havainnollista muistin varaamis¬ 
ta eikä hyvää moniajo-ohjel¬ 
mointityyliä, sillä esimerkiksi 
viivesilmukoiden aikana voitai¬ 
siin ajaa muita taskeja. 

Mitä se tekee? 

Ohjelman toiminta on yksinker¬ 
tainen. Se liikuttaa kahta spritea 
eri nopeuksilla neliön muotoista 
rataa pitkin. Spritet eivät ole eri¬ 
tyisen kauniita, sillä niitä ei ole 
erikseen määritelty. Alan hie¬ 
nouksiin perehtymätön maallik¬ 
ko ei luultavasti huomaisi ohjel¬ 
massa mitään erityisen mullista¬ 
vaa, vaikka kyseessä on kuiten¬ 
kin todellinen moniajo. Ohjel¬ 
man vaatimattomia puitteita ole 
syytä väheksyä. 

Ohjelmasta ei sellaisenaan ole 
mitään hyötyä, sillä sitä ei suo¬ 
raan voida käyttää muiden ohjel¬ 
mien ajamiseen, ei edes yhtä ker¬ 
rallaan. Tarkoituksena on lähinnä 


näyttää malli siihen, kuinka kah¬ 
ta tai useampaa ohjelmaa voidaan 
ajaa yhtä aikaa. 

Tämän tyyppisissä moniajoso- 
velluksissa on kuitenkin se vika, 
että jos spritet yrittää saada liik¬ 
kumaan liian nopeasti, ne hyppi¬ 
vät ilkeästi. Tämä johtuu siitä, et¬ 
tä ajettavaa ohjelmaa vaihdetaan 
60 kertaa sekunnissa, ja jos spri- 
tet liikkuvat tätä useammin, ne 
alkavat nykiä pahasti. Sen vuoksi 
niiden nopeus onkin asetettu var¬ 
sin verkkaiseksi. 

Miten se toimii? 

Periaate on se, että moniajo-oh- 


Moniajosta o n puhuttu ja 
puhuttu, mutta mitään ei 
ole vielä tehty. Täss ä 

vaiheessa jokaisen 
todellisen ohjelmoijan 

sormet syyhyvät 
rustaamaan moniajoa 

omaankin koneeseen, 

joka on tietysti se vanha 

kunnon k uu snelonen. 
Oheinen ohjelma antaa 
toivottavasti vihjettä 

siihen, kuinka moniajo 

rakennetaan 

kuusneloseen. 


jelmassa on kaksi läskiä. Ensin 
ajetaan toista taskia. Kun sitä on 
ajettu riittävän pitkä aika. C1A- 
piiri antaa keskeytyksen, ja sil¬ 
loin siirrytäänkin ajamaan toista 
tehtävää toisen levätessä. 

Toinen taski ei tiedä mitään sii¬ 
tä. että toistakin tehtävää ajetaan, 
mutta sen on kuitenkin otettava 
huomioon tämän olemassaolo 
esimerkiksi muistipaikkojen 
osalta. 

Kun ohjelma käynnistetään, se 
muuttaa aluksi keskeytysvekto- 
rin 788—789 osoittamaan pro- 
sessinvaihtorutiiniinsa. Tehtävän 
numeroa ohjelma pitää muisti¬ 
paikassa task. Tämän jälkeen se 
alustaa kummankin taskin tiedot 
pinoon, toisen alkaen osoitteesta 
456 ja toisen osoitteesta 511 
(luonnollisesti alaspäin), ja aset¬ 
taa vastaavat pino-osoitinarvot 
omiin muistipaikkoihinsa. 

Näiden alkuvalmistelujen jäl¬ 
keen ohjelma voikin tyytyväisillä 


mielin aloittaa prosessien ajami¬ 
sen. Huomaa, että ajo aloitetaan 
tarkoituksella viimeisestä läskis¬ 
tä, joten pino-osoittimen arvo on 
edellisestä alustuksesta jäänyt oi¬ 
keaksi. Kun ohjelma sitten hyp¬ 
pää Kemaliin, rekisterit otetaan 
pinosta, jossa on juuri sitä varten 
neljä nollaa, ja ensimmäisen tas¬ 
kin ajo voi alkaa. 

Miten taski vaihtuu? 

Koska prosessien vaihto tapahtuu 
itse asiassa keskeytysrutiinissa, 
jo Kemal on tallentanut rekiste¬ 
rien sisällöt pinoon. Tällöin ne 
ovat siellä, ja pysyvät siellä, kun¬ 
nes siirrytään taas ajamaan ko. 
ohjelmaa. Kun lisäksi prosessin- 
vaihlorutiinin lopuksi hypätään 
osoitteeseen $EA81, näkyy tus¬ 
kien ajo toisille tehtäville vain 
ikään kuin tavallisena keskeytyk¬ 
senä. 

Vaihtaessaan prosessia ohjel¬ 
ma yksinkertaisesti vaihtaa tehtä¬ 
vän numeron nollasta ykköseksi 
tai päinvastoin tallennettuaan sitä 
ennen pino-osoittimen arvon. 
Kun taski on vaihdettu, otetaan 
taas uuden prosessin pino-osoitin 
käyttöön. Koska prosessien suo¬ 
rittamat tehtävät ovat näin yksin¬ 
kertaisia, ei itse pinon sisältöä 
välttämättä tarvitse vaihtaa. 

Koska Kemalin keskeytysru¬ 
tiinista ei ajeta muuta kuin pari 
käskyä alustaja toiset pari lopus¬ 
ta, eivät sellaiset hienoudet kuten 
näppäimistön luku tai kasettiase- 
man moottori toimi. Periaattees¬ 
sa olisi tietysti mahdollista kutsua 
Kemalin ScnKey-rutiinia, jolloin 
näppäimistö pelaisi, mutta kuka 
takaisi rutiinin toiminnan monia- 
joympäristössä? ClA:n keskey- 
tysrekisterikin joudutaan nollaa¬ 
maan käsipelillä. 


Listaus 2. 
Moniajo-ohjelma 
Busic-Litaajaan 

kirjoitettuna. 


10 A=49152:C=0:L=100 

20 READ B: IF B>=0 THEN POKE A,B: 

C=C*B:A=A+1:GOTO 20 
30 IF B=-1 THEN 60 
40 IF CO-2-B THEN PRINT "VIRHE 
DATOISSA RIVILLÄ";L:END 
50 L=L+1:C=0:GOTO 20 

60 PRINT "KÄYNNISTYS: SYS 49152":END 

100 DATA 120,169,78,141,20,3,169,-702 

101 DATA 192,141,21,3,162,200,154,-875 

102 DATA 169,192,72,169,106,72,169,-951 

103 DATA 0,72,72,72,72,186,142,104,-722 

104 DATA 192,162,255,154,169,192,-1126 

105 DATA 72,169,174,72,169,0,72,72,-802 

106 DATA 72,72,186,142,105,192,169,-940 

107 DATA 1,141,52,3,169,1,141,39,-549 

108 DATA 208,141,40,208,169,3,141,-912 

109 DATA 21,208,169,16,141,248,7,-812 

110 DATA 141,249,7,76,129,234,172,-1010 

111 DATA 52,3,186,138,153,104,192,-830 

112 DATA 152,73,1,141,52,3,168,185,-777 

113 DATA 104,192,170,154,173,13,-808 

114 DATA 220,76,129,234,200,255,-1116 

115 DATA 169,100,141,0,208,141,1,-762 

116 DATA 208,162,100,238,0,208,32,-950 

117 DATA 161,192,202,208,247,162,-1174 

118 DATA 100,238,1,208,32,161,192,-934 

119 DATA 202,208,247,162,100,206,-1127 

120 DATA 0,208,32,161,192,202,208,-1005 

121 DATA 247,162,100,206,1,208,32,-958 

122 DATA 161,192,202,208,247,76,-1088 

123 DATA 114,192,160,0,169,10,136,-783 

124 DATA 208,253,56,233,1,208,248,-1209 

125 DATA 96,169,100,141,2,208,141,-859 

126 DATA 3,208,162,100,238,2,208,-923 

127 DATA 32,229,192,202,208,247,-1112 

128 DATA 162,100,238,3,208,32,229,-974 

129 DATA 192,202,208,247,162,100,-1113 

130 DATA 206,2,208,32,229,192,202,-1073 

131 DATA 208,247,162,100,206,3,-928 

132 DATA 208,32,229,192,202,208,-1073 

133 DATA 247,76,182,192,160,0,169,-1028 

134 DATA 6,136,208,253,56,233,1,-895 

135 DATA 208,248,96,-554 

136 DATA -1 
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*** MT 64 *** 

Kirj. TM ??.??.88 
Muok. TM 03.01.90 

Ohjelma, joka liikuttelee kahta (2) spritea neliön muo¬ 
toista rataa pitkin ruudulla (moniajo, kun spriteja on 
koksi). Taskia vaihdetaan keskeytyksistä. Pinomuistia 


;käännöksen alkuosoite 

/tämä muistipaikka sisäl¬ 
tää ajettavan taskin numeron ( 0 , 1 ) 

;(spritejen koordinaatit) 


; ei 

vaihdeta, 

koska : 

; vain osoitetaan eri 

* 

equ 

49152 

task 

equ 

820 

xO 

equ 

53248 

y0 

equ 

xOfl 

xl 

equ 

x 0»2 

yi 

equ 

xO+3 


Sitten varsinainen pääohjelma: 


init sei 


;kiellä keskeytykset 

Ida 

0<irq 

;ja muuta keskeytysvektori 

sta 

788 

; taskinvaihtorutiiniin 

Ida 

#>irq 


sta 

789 


; alustetaan 

taski numero 0: 

ldx 

«200 

;käyttäköön pinoa osoitteesta 

txs 


; alaspäin 
;"pc” pinoon 

Ida 

#>task 1 

pha 



Ida 

#<task1 

; low byte myös 

pha 



Ida 

«0 


pha 


;"status" pinoon 

pha 


;"akku" pinoon 

pha 


;"x" pinoon 

pha 


;"y" pinoon 

tsx 



stx 

stackp 

;ja pino-osoitin talteen 


alustetaan taski numero 1: 


ldx 

«255 

;tilaa pinon huipulta (511 

txs 


; ja alaspyn) 

."PC" pinoon 

Ida 

«>task2 

pha 

Ida 

#<task2 


pha 

Ida 

«0 


pha 


;"status".. 

pha 


;"akku".. 

pha 


;"x" ja .. 

pha 


;"y" pinoon 

tsx 

stx 

stackp+1 

;ja pino-osoitin talteen 

Ida 

«1 

;nyt muka ajetaan taskia 1 (heti koh 

sta 

task 

; ta se sitten vaihdetaan taskiin 0 ) 

Ida 

«1 

/asetetaan spritejen värit 

sta 

53287 

/ (valkoinen) 

sta 

53288 


Ida 

«3 

/houkutellaan spritet näkyviin 

sta 

53269 


Ida 

«16 

/ja asetetaan ne ottamaan datansa 

sta 

2040 

/ kuvaruudusta (16*64=1024), jotta 

sta 

2041 

; ne taatusti näkyisivät 

Jmp 

Sea81 

/ja lähdetään ajamaan taskia 


Ida 

tax 

txs 

Ida 

jmp 


stackp,y ;ja otetaan uuden taskin pino-os. 

; ja siirretään se pino-osoittimeen 
56333 .‘nollataan CIA:n keskeytys 
$ea 81 ; ja jatketaan "keskeytys"rutiinia 


Seuraavissa muistipaikoissa pidetään tallessa taskien 
(eli kahden taskin) pino-osoittimia sillä aikaa, kun tois¬ 
ta taskia satutaan olemaan ajamassa: 


stackp db 


200,255 


Nyt on itse taskien vuoro. Taskit ovat muuten samanlaiset, 
mutta toinen liikuttaa spritea 0 ja toinen spritea 1. Lisäk¬ 
si viiveet ovat eri pituiset, jotta spritet liikkuisivat eri 

nopeudella. 

;siirrä sprite alussa paikkaan 

; ( 100 , 100 ) 

;sitten siirrytään 100 
; kertaa oikealle, 

; viivästetään välissä 
; ja jatketaan 

;sen jälkeen 100 kertaa 
/ alaspäin. 


100 kertaa 
vasemmalle ja 


/ Taskinvaihtorutiini (ajetaan, kun CIA antaa kes- 
; keytyksen 60 kertaa sekunnissa): 


irq 


ldy 

tsx 

txa 

sta 

tya 

eor 

sta 

tay 


task ;otetaan nyk. taskin numero 
stackp,y ;ja tallennetaan pino-osoitin 


#1 

task 


;vaihdetaan taski 1 nollaksi ja 
; päinvastoin 


taski 

Ida 

«100 


sta 

xO 


sta 

yO 

taskia 

ldx 

«100 

tasklb 

inc 

xO 


jsr 

dex 

taskin 


bne 

tasklb 


ldx 

#100 

taskic 

inc 

yO 


jsr 

dex 

taskin 


bne 

taskic 


ldx 

«100 

taskid 

dec 

xO 


jsr 

dex 

taskin 


bne 

taskld 


ldx 

«100 

taskie 

dec 

yo 


jsr 

dex 

taskin 


bne 

taskie 


jmp 

taskia 

taskiw 

ldy 

«0 


Ida 

*10 

taskidl 

dey 



bne 
se c 

taskidl 


sbc 

*1 


bne 

rts 

taskldl 

; Taski 

2: 


task2 

Ida 

«100 


sta 

xl 


sta 

yi 

task2a 

ldx 

#100 

task2b 

inc 

xl 


jsr 

dex 

task 2 n 


bne 

task2b 


ldx 

#100 

task 2 c 

inc 

yi 


jsr 

dex 

task 2 n 


bne 

task 2 c 


ldx 

#100 

task 2 d 

dec 

xl 


jsr 

dex 

task 2 n 


bne 

task 2 d 


ldx 

#100 

task 2 e 

dec 

y' 


jsr 

dex 

task 2 n 


bne 

task 2 e 


jmp 

task 2 a 

task2w 

ldy 

#0 


Ida 

#6 

task 2 dl 

dey 



bne 

sec 

task 2 dl 


sbc 

#1 


bne 

rts 

task 2 dl 


100 kertaa 
ylöspäin. 


; jonka jälkeen aloitetaan alusta 

;viiverutiini: 

;lasketaan Y:ssä ja akussa, 

; ettei X sotkeudu, siinä kun las- 
; ketään spriten liikkeitä 


;aseta spriten lähtöpaikka 


;liikuta 100 kertaa 
; oikealle, 


;100 kertaa 
; alas, 


;100 kertaa 
; vasemmalle, 


;100 kertaa 
; ylös ja 


;aloita sitten alusta 
;Viiverutiini. 

; viive vain on lyhempi kuin edelli- 
/ sessä taskissa. 


Listaus I. Kahta ohjelmaa yhtä aikaa pyörittävän moniajo-ohjelman Assembler-listaus. 


Miten se voisi 
olla parempi? 

Parannusehdotuksia voisi keksiä 
prosessorista lähtien. Jos esimer¬ 
kiksi pino-osoitin olisi 16-bitti- 
nen. prosessin käytettävissä ole¬ 
van pinomuistin määrä ci olisi 
kääntäen verrannollinen proses¬ 
sien lukumäärään. Pinoa voisi ol¬ 
la vaikkapa 2.5 kilotavua, jos 
niin tarvittaisiin. Tai jos proses¬ 


sori tukisi muistin osoitusta 16- 
bittisellä indeksillä 16-bittiseen 
perusarvoon, ei tulisi aina tarvet¬ 
ta käyttää kiinteitä muistiosoittei¬ 
ta muuttujille. 

Ohjelma voisi myös havain¬ 
nollistaa muidenkin resurssien 
kuin prosessoriahan jakamista. 
Näillä eväillä ei edes voida ajaa 
kahta samanlaista ohjelmaa yhtä 
aikaa, vaan jokaisen ohjelman on 
oltava suunniteltu niin, että se ot¬ 


taa huomioon myös naapurinsa. 
Eri taskit eivät voi käyttää esim. 
samoja muistipaikkoja muuttujil¬ 
leen. 

Vaikka visuaalinen esitys on 
parempi kuin se, että arvot vain 
vaihtuvat eri muistipaikoissa eikä 
käyttäjä näe mitään konkreettis¬ 
ta, ohjelman toiminta voisi olla 
mielekkäämpi. Pahinkaan asian¬ 
tuntija kun ei luultavasti viitsi is¬ 
tua neljää tuntia monitorinsa ää¬ 


ressä toljottamassa kahta toisiaan 
takaa ajavaa spritea, jotka sitten 
kohdatessaan eivät edes tervehdi, 
vaan paahtavat suoraan ohi. <C> 

Kommentteja voi lähettää osoit¬ 
teella 

C=lehti 
Tomi Marin 
PE 64 

00381 Helsinki 
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Pekka Pessi 



asiakkaan tiedot. Kenttinä ovat 


CO 

*«750 

cocn 



E 

<D 

co 



O lemme jo oppineet 
avaamaan ja sulkemaan 
surjatiedostoja sekä kir¬ 
joittamaan ja lukemaan 
niistä tietoa kurssin aikaisemmis¬ 
sa osissa. Usein tieäostonkäsitte- 
ly on kuitenkin jonkin verran mo¬ 
nimutkaisempaa varsinkin, jos 
joudutaan tekemisiin hajasaanti- 
tiedostojen kanssa. 

Tiedostojen avaamisen 
kaikki hienoudet 

Tiedostoa avattaessa levyasemal¬ 
le täytyy kertoa pelkän nimen li¬ 
säksi pari muutakin seikkaa. En¬ 
sinnäkin, levyasema haluaa tie¬ 
tää tiedoston käsittelytavan, eli 
halutaanko tiedostoa lukea vai 
kirjoittaa. Lisäksi täytyy kertoa, 
minkätyyppinen tiedosto halu¬ 
taan avata. 

Tyyppi ja käsittelytapa ilmoi¬ 
tetaan varsinaisesta tiedostoni¬ 
mestä pilkulla erotettuna. Niiden 
keskinäisellä järjestyksellä ei ole 
väliä. Ensimmäinen kirjain on 
merkitsevä multa enemmänkin 
tekstiä niissä saa olla. Niinpä 
Open 2.8,2.' K()E.SEQ.W RI¬ 
TE” merkitsee samaa kuin 
Open 2,8,2,"KOE, VV,S"\ 
Kaikki tiedostotyypit ja käsittely¬ 
tavat ovat taulukossa I. 

Hajasaantitiedostoille eli rela- 
tiivitiedostoille on jouduttu anta¬ 
maan lyyppirnerkinnäksi L. sillä 
ne on lisätty Dosiin vasut versios¬ 
sa 2.0. jolloin K (Read) oli jo 
käytetty. ITajasaantiticdostoja 
avattaessa annetulla käsittelyta¬ 
valla ei ole merkitystä. 


Append ja Modify 

Appendia, tapaa A. käytettäessä 
vanhojen tiedostojen perään on 
mahdollista lisätä uutta dataa. 
Appendin jälkeen tiedostoon kir¬ 
joitetut tiedot menevät kauniisti 
entisten perään, eikä koko tiedos¬ 
toa tarvitse kirjoittaa uudestaan. 
Tapaa M. Modify, käyttämällä 

on mahdollista lukea puutteelli¬ 
sesti suljettuja tiedostoja, joiden 
tyyppinimen cilessä on *. tai tie¬ 
dostoja. joihin vielä kirjoitetaan. 
M-tapaa voi käyttää siis datan pe¬ 
lastamiseen muutoin tuhoon tuo¬ 
mituista tiedostoista. 

Tiedostotyypit ja 
hakemisto 

Jokerimerkkien yhteydessä ker¬ 
rottiin kuinka tiedoston tyyppi on 
mahdollista määrätä —merkin ja 
tyypinnimen avuilla. Tyyppi 
määrätään näin hakemistoa lada 
tessa tai joskus Scratch-käskyn 
kanssa. Tiedostoa avatessa =- 
merkkiä ei voi käyttää. 

Tiedostojen tyypeistä voidaan 
valita vain SEQ. PRG. USR tai 
REL =-merkin kanssa, esimer¬ 
kiksi EOAD”$0:*=R”. Loppu¬ 
jen käsikirjassa esiteltyjen tyyp¬ 
pien DEL. APPja MOD yhteys 
todellisuuteen on satunnainen. 

Dataa molekyyleinä 

Kaikki tiedostot koostuvat tie¬ 
tueista (eng. record). Tietueet 
ovat datamolekyylejä, tiedon 
pienimpiä merkityksellisiä osa- 


Tiedos tojen käsittelyn 
kaikki hienoudet eivät ole 
itsestä än selvyyksiä 
varsinkaan vasta-alkajille. 

Tilannett a on pahenta nut 
myös 1541-levyaseman 

käyttöohje, joka o n 
pitkää n ollut puutteellin en. 
S elvitetäänpä h i eman, 
mitä tiedo stot pitäv ätkään 
sisällään. 


siä. Periaatteessa tiedostoon voi¬ 
daan lisätä tai siitä voidaan pois¬ 
taa tietueita ilman, että tiedoston 
luonne tai muiden tietueiden 
merkitys muuttuu. 

Tietueen sisältämät tiedonsir¬ 
paleet ovat merkityksellisiä vain 
yhdessä ollessaan. Data-atomit, 
yksittäiset sirpaletiedot ovat tie¬ 
tueessa aina tietyllä paikalla, 
omassa kentässään (eng. field). 

Tiedostoon tallennetun asia¬ 
kasrekisterin (klassinen esimerk¬ 
ki) tietueina ovat aina yhden 


tällöin vaikkapa asiakkaan nimi, 
katuosoite, postiosoite sekä pu¬ 
helinnumero. On selvää, etlei yk¬ 
sittäisellä tiedolla, esimerkiksi 
puhelinnumero, tee mitään ilman 
muita. 

Tietueen kentistä yksi on 
yleensä muita merkityksellisem¬ 
pi, ilman sitä koko tietue olisi 
käyttökelvoton. Asiakasrekiste¬ 
rissä tällainen avainkenttä olisi il¬ 
meisestikin asiakkaan nimi. 

Sarjatiedostot ja 
hajasaantitiedostot 

Millin tarvitaan sarjatiedostoja ja 
millin hajasaantitiedostoja? Sar¬ 
jat iedostoissa tieto on yhtenäise¬ 
nä pötkönä, joka on käsiteltävä 
siinä järjestyksessä, missä se on 
levylle tallennettu. Ne ovat käte¬ 
viä silloin, kun tieto ei muodosta 
mitään selväpiirteisiä tietueita, 
eli se on tekstiä tai ohjelmakoo¬ 
din 

I lajasaiuititiedostot eli relalii- 
vitiedostot ovat puolestaan käte¬ 
viä kun käsiteltävät tietomäärät 
ovat suuria tai kun ne muodostu- 


Käsittelytavat 

A Ap|iend Avua tiedoston sen perään kirjoitusta varten 
M Modify Avaa avonaiseksi jääneen tiedoston lukua ' tulen 

R Read Avaa tiedoston lukua varten 

W Write Luo tiedoston kirjoitusta varten 

Tiedostotyypit 

D Dolctcd DEL-tyyppi 

L Lcngth Relaliiviliedo,ston avaus. Määrittää tietueen pituuden 

P Program Ohjelmatiedosto (PRG) 

S Sequential Sarjatiedosto (SEQ) 

U User Erikoistiedosto(USR) 
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vat selvistä tietueista ja kun tie¬ 
don haun täytyy olla nopeaa. 

Relatiivitiedostoilla on myös 
haittansa: niillä on kiinteä tie¬ 
tueenpituus eli 2—254 merkkiä, 
niiden kopiointi on vaikeaa ja nii¬ 
den käsittelyyn tarvittavat käskyt 
puuttuvat C64:n Basic-versiosta 
V2.0. 



29, joka on kursorin siirto oikeal¬ 
le. 


put#-lauseella. 

Jos pilkku halutaan saada ken¬ 
tän osaksi, täytyy sen alussa olla 
lainausmerkki. Loppulainaus- 
merkkiä ei tarvita, jos kenttä kä¬ 
sittää koko loppurivin. 

Myös kaksoispisteen sisältävä 
kenttä täytyy sulkea lainaus¬ 
merkkeihin. Ilman niitä kaksois- 


Tiedoston loppu (EOI) testa¬ 
taan yksinkertaisesti näin: If (64 
and ST) Then... Yleinen virhe on 
laittaa ST ennen and-operaattoria 
ja kirjoittaa ne yhteen 
(STAND64). Basic tulkitsee sen 
näin: (S TAN D64). joka ei to¬ 
siaankaan ole ihan sama asia. 


Relatiivitiedostoja on käsitelty 
useasti ennenkin C=lehdissä 
(C= 1/89 ja 4/89) eikä tässä ole 
järkevää käydä läpi niiden käsit¬ 
telyä uudestaan. 

Numerossa 1/89 on relatiivi¬ 
tiedostoja käsittelevä artikkeli, 
jossa käydään läpi käytännön 
asioiden lisäksi myös syntyjä sy¬ 
viä. Numerossa 4/89 on Basic 
4.0 -ohjelma File 5. jossa tietuei¬ 
ta pyöritellään todella ansiok¬ 
kaasti. 

Loput tiedostotyypit 

Tiedostotyypit PRG, USR ja 
DEL ovat normaalisti sisäiseltä 
rakenteeltaan aivan tavallisia sar- 
jatiedostoja. Load ja Save käyttä¬ 
vät normaalisti PRG-tyyppiä ja 
toisio-osoitteita 0 ja 1, mutta mi¬ 
kään ei tietenkään estä tallenta¬ 
masta USR-tiedostoja (Save 
"ohjelma,u”,8) tai lataamasta 
SEQ-tiedostoja (Load ”ni- 
niet,s”,8). Ohjelma voidaan 
myös tallentaa levylle käyttäen 
PRINT#-lausetta. 

USR-tiedostoja käytetään jos¬ 
kus hieman erikoisesti levyase¬ 
man itse suorittamien ohjelmien 
tallentamiseen. GEOS käyttää 
USR:ää oman tiedostomuotonsa 
merkkinä. Tavallisesti USR-tie- 
dostot eivät kuitenkaan poikkea 
lainkaan SEQ-tiedostoista. 

Tyyppiä DEL ei voi käyttää 
luotaessa tiedostoa. Levyillä 
esiintyvät DEL-tyyppiset tiedos¬ 
tot onkin melkein aina saatu ai¬ 
kaan muuttamalla tiedoston tyyp¬ 
piä levyeditorilla. 

Tietueet ja kentät 
Basic-ohjelmoinnissa 

Tietueeseen kuuluvia kenttiä on 
helpointa käsitellä, kun ne ovat 
ohjelman käytössä kukin omana 
muuttujanaan. Tietoa luetaan Ba- 
sic-ohjelman käyttöön yleensä 
Input#-lauseella, joka vaatii, et¬ 
tä kenttien väliin on tallennettaes¬ 
sa tulostettava jokin erotusmerk- 
ki. Sellaiseksi käy joko pilkku tai 
rivinsiirto (Ascii-koodi 13), jos¬ 
kus käy tetään myös Aseii-koodia 


Rivinsiirto kenttien väliin saa¬ 
daan kirjoittamalla jokainen tieto 
omalla Print#-lauseella tai sijoit¬ 
tamalla Chr$( 13) tietojen väliin. 

Normaalisti rivinsiirto on jous¬ 
tavin, koska Basic-tulkin käsitte¬ 
lemän rivin suurin pituus on 88 
merkkiä. Pilkun erottamat kentät 
ovat samalla rivillä, joten ne eivät 
saa olla kovin pitkiä. Rivinsiirron 
haittana on se, että Input# lukee 
aluksi tiedostoa niin kauan, kun¬ 
nes löytää rivin joka ei ole tyhjä. 
Tyhjiin kenttiin kannattaa siksi 
kirjoittaa vaikka välilyönti tai 
kaksoispiste. 

Myös pilkkua käytettäessä on 
mahdollista hukata kenttiä. Kun 
Input# on saanut luettua tietoa 
kaikkiin muuttujiinsa, se hukkaa 
rivin lopussa mahdollisesti vielä 
olevat tiedot. Onkin syytä olla 
tarkkana ja lukea mielellään 
kaikki tietueen tiedot yhdellä In- 


piste päättää kentän, lisäksi se ai¬ 
heuttaa muita kummallisia sivu¬ 
vaikutuksia: jos tiedoston rivi 
HEIPÄ,HEFTERVEHDYS lue¬ 
taan Basic-lauseella Input#8, 
A$,B$, A$ sisältää merkkijonon 
"HEIPÄ" ja B$jonon Loo¬ 
gista, sanoisi Mr. Spock. 

Tiedoston loppu ja ST 

Tiedoston loppuun voi aina lait¬ 
taa jonkin erikoisen avaimen, 
jonka luettua tietää lopun koitta¬ 
neen. Sellaiseksi käy vaikkapa 
muutama asteriski tai miinus¬ 
merkki, mitä nyt vain mieleen 
juolahtaa. Jos tiedoston loppuun 
haluaa lisätä myöhemmin tietoa 
append-tilassa, kannattaa tiedos¬ 
ton lopun tutkimiseen käyttää 
muuttujaa ST. ST:n bitti 6 muut¬ 
tuu ykköseksi, kun tiedosto on 
luettu loppuun. 


Jo muinaiset 
roomalaiset... 

Tavallista dataa sisältävien sarja- 
tiedostojen käsittely on aika yksi¬ 
totista. Tärkeintä on pitää huolta 
siitä, että kirjoitettuja ja luettuja 
kenttiä on yhtä paljon. Jos ongel- 
mamerkkejä ei ole, Basicin 
Print#- ja Input#-lauseet riittä¬ 
vät mainiosti. 

Listaus 1 on Basic-ohjelma, 
joka pyytää käyttäjältä nimi- ja 
osoitetietoja ja kirjoittaa ne sa¬ 
malla levylle. Voit muuttaa rivil¬ 
lä 10 olevaa muuttujamääritystä 
(FS$=","). Jos sitten kirjoitat 
pitkän tietueen (ni$="Marja- 
Kreetta Liuhteenmäki-Rääkkö- 
nen", os$=”Vihtahousunpuis- 
tikko 132 A as 43”, po$= 
"35870 Takahikiä", pu$= 
”+358 52 123 456"), niin tie¬ 
dostoa ei voi enää lukea. 

Ohjelma on monipuolinen ly¬ 
hyydestään huolimatta. Sen avul¬ 
la nimitiedosto luodaan, vanhaa 
jatketaan tai nimet tulostetaan 
näyttöön. Monipuolisuudesta 
joutuu maksamaan, ohjelman 
kulku on melkoista spagettia ri¬ 
veillä 50— 70. Tiedosto avataan 
vasta siellä, koska ei ole mitään 
tarvetta avata tiedostoa kirjoitus¬ 
ta varten, jos haluamme vain tu¬ 
lostaa sen. 

Jos kuitenkin haluamme kir¬ 
joittaa, ohjelma kokeilee ensin 
tiedoston jatkamista. Jos kyseistä 
tiedostoa ei ole olemassa, saa¬ 
daan virheilmoitus 62, file not 
found. Vasta sen jälkeen yrite¬ 
tään luoda tiedosto. 

Muuttujaan OP tallennetaan 
ehdon A=0 tulos (A=0 on tosi, 
kun mitään virhettä ei ilmennyt 
avattaessa.) AS sisältää käsittely¬ 
tavan ja ohjelmassa käytetään Ä- 
tapaa haluttaessa lisätä tietoja. 

Ascii-tiedostot 
ja Get# 

Tavallista tekstiä sisältäviä tie¬ 
dostoja ei voi lukea lnput#-lau- 
seella, koska niistä löytyy usein 
pilkkuja tai kaksoispisteitä. Yh- 


10 FS$-CHR$(13):OPEN 15,8,15 

11 F$="0:NIMET":A$=",A" 

20 PRINT "<clrscr>* = TIETOJEN LOPPU" 

30 INPUT "NIMI ? *<3crs right>";NI$ 

40 IF NI$-"*" THEN CLOSE 2:GOTO 80 

41 INPUT "OSOITE";OSS 

42 INPUT "POSTI ";PO$ 

43 INPUT "PUH ";PU$ 

50 IF OP THEN PRINT#2,NI$;FS$;OS$;FS$;PO$;FS$;PU$:GOTO 20 

59 REM YRITÄ KIRJOITTAA NIMITIEDOSTON PERÄÄN 

60 OPEN 2,8,2,F$*A$:INPUT#15,A:OP=A=0:IF OP THEN 50 

64 REM YRITÄ LUODA NIMITIEDOSTO 

65 CLOSE 2:IF A=62 THEN A$=",W":GOTO 60 

70 PRINT "EN VOI AVATA NIMITIEDOSTOA!":CLOSE 15:END 
80 OPEN 2,8,2,FS+",R" 

90 INPUT#2,NI$,OS$,PO$,PU$ 

100 PRINT "NIMI : ";NI* 

101 PRINT "OSOITE: ";OSS 

102 PRINT "POSTI : "; PO$ 

103 PRINT "PUH. : ";PU$ 

105 PRINT 

110 IF (64ANDST)=0 THEN 90 
120 CLOSE 2:CLOSE 15:END 


Listaus /. 


10 OPEN 15,8,15 
20 INPUT "TIEDOSTO";F$ 

30 OPEN 2,8,2,F$ 

40 INPUT#15,EN,EN$,ET,ES:IF EN THEN PRINT 
EN;EN$;ET;ES:CLOSE2:CLOSE15:END 
50 GET#2,A$,B$,C$,D$:PRINT A$;B$;C$;DS; 

60 IF (64ANDSTJ = 0 THEN 50 
70 CLOSE 2:CLOSE 15 

Listaus 2. 


10 OPEN 15,8,15 
2Q INPUT "OHJELMA";F$ 

30 OPEN 2,8,0,F$ 

40 INPUT#15,EN,EN$,ET,ES:IF EN THEN PRINT 
EN;ENS;ET;ES:CLOSE2:CLOSE15:END 

50 GET# 2 , L$, 11$ : GOSUB 80 : AD-L : L$-H$: GOSUB 80 : AD=AD.L’256 
60 PRINT"ALKUOSOITE ON ";AD 
70 CLOSE 2:CLOSE 15:END 
80 I,-ASC{L$-t-CHR${ 0 ) ) : RETURN 


Listaus 3. 


C=lehti 1/9» 
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C64 Kas./Levy 

A.P.8. 70/81 

Airboumt Ranger 105/140 
AH.ored Bflfisl 70/105 
American Ice Hockey 70/105 
American tndoor Soccer -/105 
Arcade Muscle 91/105 
A us aie G*/ro» 70/105 
Saiman The Mome 70/105 
Botllefield Germany 91/126 
Batlles Oi Napoleon -/17S 
Boltletech 7140 
Beach Voiloy 70/105 

Bo»mg Manager 70/105 
Buffalo B4rs Rodeogames 
70/105 
Cabal 70/105 
CaliforniaGames 70/105 
Chambors OI Shaolin 70/105 
Champlonship tAlrcstling 
70/105 

Charlie Cnnplln V105 
Chase HO 70/105 
Cheas master 2ICO -/105 
Coin Op Hlts 91/126 
Colossus Chess 4.0 70/105 
Computer Ambush -/21C 
Continental Circus 70/105 
Crazy Cam 1170/105 
Curse Of The Azure Bonds - 
/175 

Oouble Oagon 70/105 
Dr.doom’* Revenge 70/105 
Dragon Ninja 70/105 
Dragon Spiril 70/91 
Dragons Of Hame 70/105 
Dungeon Masters Assistani - 
/2t0 

DynamiteDux 7G/105 
Enterprise 70/105 
Epoch 105/126 
E yo Of Horus 7100 
F-14 Tomcot 7105 
F-1S Slrike Eagle 70/105 
F* 16 Gambat Plld 105/140 

Flghling Sgccer 70/105 
Flnal Assault 70/105 

Flre A Forgot 70/1 OS 
Firopover 7175 
Fcotball Manager II 70/105 
Forgotten Wortda 70/105 
Game, Set & Match II 91/126 
Games Summer Ed. 70/'05 

Games Watar Edition 70/105 
GB?za‘s Super Soccer 70/105 
Ghostbusters II 70/105 
Ghoula'n*ghoata 70/105 
Gianls 91/105 

Gold. Silver & Bronze 70/126 

Gunahlp '05/140 
Heavy Motal 70/105 
Heroes 01 The Lance 70/105 

Hllsfar 7140 

Hollywood Poker Pro 7105 
Home Video Producer 7140 
Hostages 70/105 
Hunt For Red October 105/140 
Indy Lasi Crus. Arcade 70/105 

Jack Nicklaus GoT 7119 
Kampfgruppe -/210 
KKK Off 70/105 
LA.crackdown 7105 
Lasi Ninja 1191/105 
Leaderboerd Cdl Par 4 
105/126 

Leonardo 70/105 
Licence To Kili 70M05 
Livoipool 70/105 
Manlac Mansion 7105 
Moga Gamss Voi II 70/1C5 
Mlcroprose Soccer 105/140 
MconiAialkor 70/105 
Mr Heli 70-91 

Ne* Zoaland Story 70/105 
Oil Imperlum 7105 
Operatlon Thunderbolt 70/105 
Operatlon Wolf 70/105 


Oriental Hero 70/91 
Panzer Grenudler /175 
Pipeline 70/105 
Pirates 105/140 
Pool Of Radtance 7175 
Povverdrlft 70'105 
Project SteaHh Fighter 105/140 
Rambo III 70/105 
RedHeat 70/105 
Red Storm R*mg 105/140 
Rick Dangerous 70/105 
Robocop 70/105 
Rock’n’roll 70/105 
Rockct Ranger 7140 
Runnhg Man 70/105 
Shoot Em Up Con» KU 91/105 
Silenl Service 70/105 
Silk Worm 7QM 05 
Sim Gty 70/105 
Solo Fllght 70/105 
Special Action 91/128 
Speodball 60*91 
Star Tiek 70/105 
StarVYars Trllogy 81/140 
Starlord 70/105 
Steel Thunder-/H9 
Strider 70/105 
Stunl Car Racer 70/100 
Tank Command 105/126 
Test Dr«2 Catomia Chat 763 
Tesl Dri2 Supercara Exp 763 
Test Ohve II The Duel 7119 
TholemueHHs 1966 88 01/126 
The In Crowd 105/126 
The Untouchables 70/105 

Tintin On The Moon 70/105 
Tom S Jerry 70/105 
Turbo Oulrun 70/105 

Typhoon Of Steol -/175 

U.S.A.A.F. -/210 
Ullimote Darli 70/105 
Uitimnte Golf 105/140 
Vigilante 70/106 
Vlndicators 70/91 
Volleyball Slmulalor 70/105 
War In Middle-oarth 70/105 
Wargeme Constr Sei 7140 
Warship ./210 
Winners 91/126 
Zak Mckraker 7105 

Amiga / Atari ST 

3d Tank S<mulalion 175/140 
5th Gear 140/140 
A.P.B. 140/140 
Action 210/- 

Airbourne Rongor 178/175 
Alteied BeftSl 175/140 
American Ice Hockoy 175/- 
AmigaGold Hlto 175A 
Amos 350/- 
Archipelagos 175/175 
Arthur Quest Fxcallbur 176/ 
AussieGame» 175/140 
Balance Of Power *90 175/175 
Barbarian II 140/175 
Basketbali 175/- 
Batman The Movte 175/140 
Batlle Of Brita n 175/175 
Battle Valley U0/- 
Battlehav/ks 1942 175/175 
Batt le master '75/175 
Batllctech 175/175 
Beach Volley 175/140 
Brsmark 210/ 

Blood Money 175/175 
Bioodvvych 175/175 
Boxing Managor 140/140 
Buffalo B!H'« Rodeogames 
175/175 
Cabal 175/140 
Californla Gamea 140/140 
Captain Bloofl 70/70 
Carrier Command 175/- 
Charlie Chaplin 175/140 
ChasoHQ 175/140 
Chicago 90 140/140 


Coln Op Hits 210/210 
ColossucCheos < 175/175 
Comic Setter 350/- 
Continental Circus 175/175 
Crazy Cars II 175M40 
Defender Of The Crown 210/ 
Deja Vu II 175/- 
Deiuxe Slrip Poker 140/ '40 
Demons Winter 175/175 
Destroyer 175/- 
Digi Paini 420/- 
Ogi Vie* Gold 1050/- 
Oouble Oagon 140/140 
DR.doom‘s Revenge 175/175 
Dragon Fiight 210/175 
Dragon Ninja 175/140 
Dragon Spirit 140/140 
Dragons Lair 313/313 
Dragons Of Flame 175/175 
Dragonscape 140/- 
Diakkhen 210/210 
Dungeon Master. 1 Me 175/17b 
Dungeon Master Edltor 70/70 

DynamiteDux 173/140 
Elite 175/175 

F-16 Combat Pilot 175/175 

F-16 Falcon 210/175 
F-16 Falcon Misson 140/140 
F-29 Retaiator 175/- 
Federalion Froc Trod. 210/210 
Fightmg Soccer 175/140 
Rie & Forgel 175/- 

Fin» Bngado 210/ 

Flighl Simutalor in 280/ 
Fcotbatl Manager II 140/ 
Foigotlon Wortds 140/140 

Games Summer Ed. 175H75 
140/140 

Gb77h's Super Soccer 175/175 
Ghoslbusters II 175/140 
Ghouls’n‘ghosts 175/140 
Glanls On Amiga 210/- 
Goldrush 175/175 
Grand PrixCircull 175/- 
Gunship 175/175 
Hard Drivin 140/140 
Heavy Mela! 175/140 
Heroes Of Lance 175/- 
Highway Patrol 175/175 
Hilsfar 175/175 
Mostages 175/- 
IceVachts 175/175 

Indy Last Cru. Ad/ent. 175/175 
Indy Lasi Cru. Arcade 140/140 
Infestalior 175/175 
International Karate 175/140 
Interphase 210/175 
It Came From The Dc se n 210/- 
Ivan hoe 175/140 
J.NicklausGoif Scenery 175/- 
Joan Of Arc 175/- 
Kick Off 140/140 
Kingdom Of England 175/- 
Kirgs Quest 3-pack 243/743 
Krnght Force 175/175 
Kristal 210/210 
KUU 175/175 
Lancaster 175/- 
Legend Of Djel 175/175 
Ucence To KJII 140/140 
Lights, Came ra. Action 403/• 
Liverpool 140/140 
Lombo.d Rac Rai* 175/175 
Lords Of The Ffcsrng Sun 210/• 
Manhunte-' New York 210/- 
Mamac Mansion 175/175 

Mega Pack 175/- 
Mlctoprose Soccer 175/175 
Midvvintcr 175/175 

Milenium2.2 175/175 
Mini Gen Genlock Pal 797/- 

Mconvvalkor 175/MO 
Mcvie Setter 490/ 

Mr Heli 175/175 
Murder In Venice 175/- 
Music Studio 2.0 175/175 
Myslery Of Mummy 140/140 
Novor Mind 140/140 


Noin Zealand Story 175/140 
Oli Imperlum 175/175 
Onslaughl 140/140 
Oper. Thundorbolt 175/140 
Operation Wolf 175/140 
Oriental Hero 175/175 
Outrun 70/70 
Pacmanla 140/140 

Paperboy 175/140 
Poraonal N ghtmare 210/210 
Phaiaoh 175/175 
Ph olon Paini 2.0 630/- 
Phoion Paint Expansion 140/ 
PlnbaJI Magic 175/140 
Police Queil 175/140 
Police Quesl II 175/175 
Power DnH 175/175 
Pro Sound Design Gold 560/- 
Quest For Timebird 210/210 
Ramboin 175/- 
RodHeat 175/140 
Red Storm Rlslng 175/175 
Renegade III 175/140 
Hick Dangerous 175/175 
Rlngslde 175/- 
Ftlsk 140/140 
Robocop 170/140 
Rock’nVoll 140/140 
Rocket Ranger 210/175 
Runnlng Man 170/170 
RVF Honda 175/175 
Shadow Of The Beast 245 1- 
Shogun 210/- 

Shoot Em Up Con. Kit 210*175 
Shufflepuck Cafe 140/140 
Olleni Service 175/175 
Silk Worm 140/140 
Silpheod 210/210 
Sim Clly 210.^210 
Skate Of The Ari 140/- 
Sloeplng Gods Lie 175/175 
Sonln 403/ 

Space Ace 315/315 
Space Quest 2 175:140 
Space Quosl III 21Q'210 
Rpeedbnli 175/175 
Star Wars Tillogy 175/175 

Slnrglider II 175/175 
Starlord 175/175 
Strider 175/140 
Stunl Car Racer 175/175 
Sub Battle Simutalor 17&/- 
Talespm Adventure Crea 210'- 
Targhan 175/175 
Test Dm 2 Califomta Cnal 84/- 
Tesl Dn2 Super cars Exp. 84/- 
Tost Drive II The Duel 175/- 
The Lost Pali oi 175'140 
The Untouchables 175/140 
Timo 210/210 
Timoocanne- 175/140 
Tintin On The Moon 140/M0 
Triadll 175/175 
Turbo Outrun 175/140 
Tv Sporls Football 210/175 
Ullimate Darts 140/140 
Ullimaie Golf 175/175 
Ums Scenano Disk 1 91/- 
Um» Scenano Disk 2 91/- 
Unimited 175/175 
Unrversai Milrtary Sim. 175/175 
Vette 175/175 
Virus Kjiier 70/70 
Vofleybaii Simutalor 140/140 
War In Middle-earth 140/140 
Waterloo 175/173 
Wayne Gret/ky Hockey 
210/210 

Wec l.e Man» 175/140 
Weiro Dreams 175/175 
Whoro Trme Stood Still 175/- 

Wlld Slroolt» 175/175 

Winners 210:210 
Wmlei5 Tall 175/- 
Xonon II Megobloai 175/175 

Zak Mckraken 175/- 
ZorkZero 175/- 


PC * 3,5 levy saatavana 

3D Tank SlmulMion 175 
Acrojel 175 

Adventure Crofllor System 350 
Airbourne Ranger 175* 
Archipelagos Norm.taiEga 210 
Aussie Games 175 
Baal 173 * 

Balance Of Pow*r 1990 175 
Baltic a Britain 210 
Baltlehfftvfcs 1942 175 
Battiemaster 175 
Bioodvvych 175 
Bomburol 175 
Cartier Command 175 
Chronoquost 210 

Colony 175 

Colossus Chess X 175 
Curso Of Azure Bonds 210 * 
Deluxe Slup Poker 140 
Double Dragon 175 
Dragons Of F lume 175 

Drakkhen 210 

Oungeon Mastorfl Assisi. 210 
F-15 Strke Eagle II 246* 

F-IB Combat PJot (&Fga)175' 
F-16 Falcon 245 (Ego 315) 

F-19 Stealth Flghtor 280 * 

Fbght Simutalor lii 363 * 
Football Manager li 140 
Gunship 245 
Heavy Metal 175 
Heroes Of Uinee 175 • 
Highway Palrol 175 
Hillsfar 175 * 

Ice Yachts 175 !Ega210) 
indy Lasi Crusade Adveni 175 
indy Las! Cru&ado Arcade 175 
J.Nicklaus Golf 175 * 

King Arthur 175 
Kings Quesl 4 245 
Kings Quesl Tiipiopnck24b 
Kristal 210 
Kull 175 

Legend Of BlacksUver 140 * 
legend Of D|el 175 
Leisure Suli Lany II 2?0 
Lcence To Kili 173 * 

Lombaro Ffac Raliy 175 • 

Mi Tank Platoon 280 
Manhumer2 SanFrancinco 210 
Manhunler l New York 210 
Maniac Mansion 175 
Mech Brgnde 2IO 
Microprose Soccer 175 
Muhvinle* 175 

Millenium 2.2 175 

Woonwaiker 175 
Mystery Of The Mummy 175 
Novor Mind 1 76 

Oil Impeilum 175 
Onnlcron Conspiracy 245 
Operatlon Wolf uo 
Crienlal Hero 175 
Outrun 175 * 

Paladln Cg»/oga 175 
Pharaoh 175 
Pmball Magic 175 
Police Ouent II 175 

Poois Of Radiance 210 • 

Quesl For The Tmeb»rd210 
Red lighlniog 210 
Red Storm Rlsing 245 * 

Rck Dangerous 175 * 

Robocop 140 
Fbckel Ranger 210 
RunningMan 175 
RVF Honda 140 
Space Max 245 
Space Ouo&t III 210 
Steel Thunder 175 
Stollnr Crusado 245 
Strider 175 
Stunl Car Racer 175 
Tank Command 175 
Targhan 210 

Test Dri2 Californla Chal 84 • 


Tosi Dri2 Supercars Expar 84* 
Tosi Drivo II Tho Ouol 175 • 
The Untouchables 140 
Tintin On The Moon 140 
Ultlmato Golf 17S 
Universal Mlilary Sim.Il 175 
Velle 245 

Warln Middle-earth 175 

WarShip 210 

Wargame Conslr. Set 175 

Wayne Gre^ky Hockey 210 

Wo!fpack 245 

Xenon II - Megablast 175 

Zak Mckraken 175* 

Zork Zero 175 


A ATARI 

Atari ST520, Powerpack, In- 
Irapuna-ioyslick, Milnmallo, 
DIsKettiboxi f 15 O.sketfiAl 
SOITA MEILLE JA PYYDÄ 
TARJOUS! TÄMÄN EDUL¬ 
LISEMPAA ATARI-PAKETTIA 
El OLE! 

NORM. 3990, NYT 7??? 
Soila ensm meille lai hae 
suoraan myymälästä' 


ROOLIPELEJÄ 

ADÄD*. Uudet sääniökifja! 
Complete Thief (a Complele 
Fighter. Monstrous Compen 
diurnO. Uus Battlosystem vor 
sio. Spelljammer. Time of Ihe 
Dragon. Modulit FRE3 Wat*r 

deep, DLE3 Dragon Keep. 
FR9 Bloodslone Lands 
Kirjat: Waterdeep, Pool oi radi 
ane*, Art Of ADÄD 
D&D PC2 Top Ballista mod 
FASA: Shacfowrun: Tutustu 
USAn vllltnnoooeon uulnen 
roolipelisysteemlin! Jo 3 seik¬ 
kailua: Mercunal. Dreamchip 
per ja DNA/DOA STAR TRFK - 
DeLuxe-rooSpek ja moduleita 
BATTLETECH: GameWorkJon 
nyt Suomen virallinen Battle- 
Tech keskus 1 Meiltä ka'kk. 
uudet ja vanhat BT-kamal' 
PARANOIA: Crash Course Ma- 
nual: Tietokone on kuollut - 
uusi aika alkaa, pakkohnnkn 
la kanille Paran oia-dlggare i 
le. Myös teeman returnoth. 
Alice Ihrough Mlrrorshades 
STAP WARS: RulesCom 
panion, Galaxy Guide 1-4, 
Crisison Cloud C»tv. Olher 
Space II Invasion. Nyl 
Suomenkielisin ohjein laula- 
peli Assault on Hothl 
Olermie saaneet täydennystä 
suomenkielisiin stra^egiupoci 
hin: Onslaught, Europe Afla- 
me, Red Sioin Rtsirg. 

Space Huik nyl suomenkiei 
sm ohjein!... ja paljon muuta* 
Nyt kannattaa lulla Game- 
Wortdnn' Meiia löydät uutuus- 
tuottoja, joita muilla ei vielä 
ole! Meiltä saai kerralla kaikki • 
sekä öetokonopciil cllä rool 
pelit • ja myymälämme ovat 
keskela kaupunkia helppo 
lulla kauempaakin! Voil «nyos 
tilata poslilse. Muista poiketa 
usein - uutuuksia ja tarjouksia 
on joka palval 
HELSINKI: 

City-Käytävän lorass' Ark: «0- 
18 La 9-16. Puh: 90-822109' 
TURKU: 

Lmnankalu 6. Ark: 10-18 

La 0 15. Puh: 921 501332 


GAMEWORLD 























ilon merkin kerrallaan lukeva 
Get# on tarkempi kuin Input#, 
sillä se lukee kaikki merkit Ascii- 
koodia 0 lukuunottamatta, sellai¬ 
senaan. Se on kuitenkin hidas, 
yhteys levyasemaan avataan ja 
suljetaan joku kutsun yhteydessä. 
Aina kun on mahdollista, kannat¬ 
taa lukea useampia merkkejä yli 
tiessä Get#-lauseessa. 

Listaus 2 on ohjelma, joka ko¬ 
pioi tekstitiedoston levyltä näyt¬ 
töön. Siinä Get#-lause lukee ai¬ 
na neljä merkkiä kerrallaan. 
NULtsta eli ASCII-koodista 0 ei 
tiessä tarvitse välittää, sehän ei 
normaalisti tulostu. 

Binaaritiedostot 

Tavallisten Ascii-liedostojen li¬ 
säksi on olemassa binaaritiedos¬ 
toja, joihin data on tallennettu tie¬ 
tokoneen omassa sisäisessä esi¬ 
tysmuodossa. Ohjelmatiedostot 
sisältävät tyypillistä binaaritlataa. 


Basicissa binaaritiedostoja pysty¬ 
tään lukemaan Get#-lauscella. 

Get#-lause tulkitsee NUL:n 
tyhjäksi merkkijonoksi. Niinpä 
jos siltä saatu merkkijonomuuttu- 
ja on tyhjä, vastaanotettu merkki 
oli koodiltaan 0. Ase-funktio pa¬ 
lauttaa arvonaan argumenttinsa 
ensimmäisen merkin arvon. 
Kannattaa käyttää muotoa 
Asc(L$+Chr$(0)). joka palaut¬ 
taa joka tapauksessa oikean ar¬ 
von. 

Listaus 3 ilmoittaa ohjelmatie¬ 
dostojen kahdeksi ensimmäiseksi 
tavuksi tallennetun latausosoit 
teen. Normaalien Basic-ohjel- 
mien latausosoite on 2049 ja ko- 
nekieliohjelmien alkuosoite on 
yleensä sama kuin latausosoite. 

Cmd ohjaa tulostusta 

Cmd ohjaa kaiken sitä seuraavan 
tulostuksen tiedostoon näytön si¬ 
jasta. kunnes käytetään Print#- 
lausetta. Jos ohjelmassa on pe¬ 
räkkäisiä Print#-lauseita. Cmd 
säästää jonkin verran aikaa. Sa¬ 
moin kuin Get#-lauseessa 
Print#-lauseessa yhteys levyase¬ 
maan avataan ja suljetaan joka 
kerralla. O 



KOTI-ELEKTRONIIKKA OY ALAN UUTUUDET MEILTÄ 


AATARI 

ST, XL/XE 
Commodore AMIGA 
128D.C-64.C-16 
CANON V20 MSX. 
laskimet 
DENON C-kasetit 
EPSON Kirjoi llimet 
SANURA - Pelit, 
tarvikkeet 
SHARP MZ 821 
Laskimei 

STAR LC-10 

Kirjoittimet 
TDK ■ Tietolevyt, 
C-kaselll 
TOP - Ohjelmat, 
tarvikkeet 
Speclrum-ORIC- 
AMSTRAO 
-peleia rajoitetusti 


commodore 

AMIGA 

PARAS TIETÄÄ 

KANNATTAA ASIOI¬ 
DA ERIKOISLIIK¬ 
KEESSÄ MEILTÄ 
SAAT SAMASTA PIS¬ 
TEESTÄ PALVELUN 
KOKO PERHEELLE 
K0TI-PC:n ja K0TI- 
tietokoneen ja tarvit¬ 
tavat 



Ohjelmat: oheislaitteet: tarvikkeet ja 
peliohjelmat tietysti Commodore- 
luottokortilla, käyttöluotolla tai 
pankkikorteilla. 


Vaasankatu 9 00500 HELSINKI, 
puh. 90-701 5766. Ark. 10.00-18.00, lauant 10.00-14.00 


Halvalla lähtee; 

TAKIRt/I.AATtrnr MK /KPL ITI RO I Of) dDO/ROO HAA 


TAKUU/LAATUD t SKETIT MK /X?l 

1C 

50 

JOO 

400/500 

auo 

3.S" MEDIA DSDD 

1Mb 

B.9S 

5.95 

5.48 

5.00 

4.110 

3. S" TDK DSDD 

1MB 

8.50 

9.20 

7.98 

7. SO 

7.40 

3.S” ntset, DSDD 

1MB 

5.50 

5-00 

4.50 

3.99 

3.70 

3.5- MEDIA DSHD 

2Mb 

16.85 

13.50 

13.25 

11.95 

10.95 

3.5- ntoel.DSHD 

2MB 

13.85 

13.25 

12,50 

10.95 

10.25 

5.25- MEDIA DSDD 

500Kb 

3.50 

2.75 

1.99 

1.90 

1.80 

5.25' nroTt DSDD 

500Kb 

a. ia 

2.00 

1.60 

1.S0 

1-45 

S.25- MKD1A DSHD 

I.6Mb 

7.00 

5.95 

s. so 

4.45 

4. BO 

5.25" nloet.DSHD 

i.SMb 

— 

5.50 

4.70 

4. IS 

3,80 


Amiga Tuotteiden hinnat; 

Turbokortli Amiga 500 60020 ja 68881 ja 1 Mb 32bit RAM 5495 .- 
Amigan hiiri 2/S.- TV Modulaattori 200.- HardDisk 20MB Autobootiaava 
3495- Amiga 500 sisäinen Levyasema 3.5’ 733- Amiga 2000 sisäinen 
Levyasema SoundidigSoija ol-jeimalla 235- Bootselector jolla voit 

käynnistää koneesi ufcooucliselta 3.5' tai 5'A draivlita 6 . 1 - Pniijps CM6833 
Monitori 1755- RGB kaapeli Monitcri/Arr.iga IMz. Amican 
modemikaapeli IOO. - Rampilrti Amigaan 1Mb $3-A p1 PD ohjelmia IDkpl 
3.5"disklllä a' 19- 5.25' dlskillä a _5z_ 3kpi PD istadlskema _JG- 

Ostamme myfi AMIGA 5002000 tietokoneita käteisellä (Amiga 2000 vain B 
mailit Ja kunnassa olevat koneet). 

Muuta ATK tarvikkeita 

Kirjoittimia 9 neul. ak 1295- 24 nsul. alk. 2195- Printteri kaapeli. .gS— 
DisketUboksit 50/80/100 kappaleen 3,5' 47/m Hr Mini disketlbcksi 3.5* 
tilavuus 10 diskettiä 15- 5,25' llOkpl 69- Puhdistusdisketit 357525" 7ff- 
Hiirirriatto 19- , Atarin llsälevyasema 3.5' 720KB 795- tai Alarin 
lisäevyasema 5.25' 360/720KB B95- , JOYSTICK alk. 2S_-.. ja 

huipputikku 6k.pl rrikrokylkimlä 59- kahdeksella mikrokytkimellä . 

Pelejä ja varaosia; 

TV viritin, voit muuttaa monitorisi TV vastaanottimeksi (Suom.Käyt) hinta 695- 
Mahtava FINN FASHION peipakettl Amigaan noin 20kpi erilaisia pelejä Mz 
Kotiin tarkoitettu HOME BUSINESS BAG hyölyonjelmapakett 7 diskettiä. fMz 
Nvt myös seuraavat piirit Amigaan 9520, 83R2, 8364, 57 IS, 8372 (1Mb F AT 
AGNUS) 3150, 6B00Q ja 53010 sekä Amiga 500 sisäisen levyaseman vaihto 
huollossa teineen van 959- . työ ja nuoitotakuu 14 vuorokautta 
Muista olomme avoinna joka päivä aamuyhdeksästä illayhdeksaan. joten; 

Call us for your Sunday Specials 


i 


Mun & [liufiiaii. 


NÄMÄ TUOTTEET AMIGAAN 

Lisämuisti 512KB Kellolla sis; Virlakytkimen 679.- 

Lisämuisti 1.8MB + kello Amiga 500 sisäinen 1999. 
Lisälevyas. 3 5" RF302C "virtakytkin ja ketjutus 649- 

Lisälevyas. 5.!4'RF542C 'virtakytkin ja ketjutus 749.- 

Molemmat paketissa 512Kb+RF302C 1243- 

Molemmat paketissa 5T2Kb+RF542C 1345.- 

Modemi 2400bps ulkoinen aGQ/i20Q/2-i0Qbp 5 5 995- 

Pääteohjelma Amigalle (sis; Skandit) 50.- 

Kikstart vaihtaja Rick; 1.2/1.3 versio (sis; rommin) 450.- 
Käytetty Amiga 500 alk. ctakuu mvho 2995 - 3200. 
Käytetty Amiga A/B2000 alk.ctakuu i-ivrk.?5995 - 6500.- 

Nämä Disketti paketit Vain Näissä Laatikoissa 

100kpl laatikko 
lOOkpl laatikko 
lOOkpl laatikko 
400kpl laatikko 
lOOkpl laatikko 
200kpl laatikko 
lOOkpl laatikko 
200kpl laatikko 


Media 
TDK 
nimetön 
nimetön 
Media 
nimetön 
Media 
nimetön 

Nyt myös heijasiinvärisst 3.5" disketit. 

"punainen, oranssi, keltainen, vaaleansininen 
saman värin laatikko joka sisältää etiketit a' 7.GQ 
Tulossa R2000 korttikovo autohoot 1.3 ja 32Mb hintaan 


3.5’ 
3.5‘ 
3.5* 
3.5* 
5 .'A' 
5 M' 
5.14* 
5.W 


DSDD 

DSDD 

DSDD 

DSDD 

DSDD 

DSDD 

DSHD 

DSDH 


a'5.49 
a'7.99 
a'4.50 
a'3.99 
a* 1.99 
a'1.49 
a' 4.50 
a'3.50 


549. 

799.- 

450- 

1596.- 

199- 

298. 

450.- 

700- 


Viisi erilaista sävyä 
ja vihreä". IGkpl 
78- 
34T5.- 


& Aliin & Aliin (ai fj 

os; PL 91, 01721 VANTAA ** 
puh;90-8533526 puh;90~374I787 Fax90 3741797 
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C=leh(Jen numerossa 5/89 olleessa Dongeli-artikkelissa mainittiin as¬ 
sembler-kielinen ohjelma, joka tutkii suojausavainren kytkennän. Sitä 
ei kuitenkaan lehdessä ollut. 

Ohessa puuttuvat listaukset, joista listaus 1 tarkistaa avaimen toi¬ 
minnan ja listaus 2 tutkii, onko suojausavain paikallaan ja on sopiva 
käytettäväksi suoraan omissa ohjelmissa. 

Pasi Andrejeff 


move.l aS.a6 
noveq.1 #3,d0 
jsr DR_GETUN 2 T1D (a 6) 

bsr HexTulos 


atove. 1 a4.nl 

taove.l _AbsExccBase.a6 

LIBCALL CloseLibrary 


do»_arrgh 

; Tulosta I 

HexTulos 

HexTulosI 


moveq.l i# 0 ,d 0 
rts 


kirjaston osoitin 
suljetaan kirjasto 
paluukoodi 0 


Ien TulosTila*8(pc I 

moveq.v# #7,d2 
•ve. 1 #S0f,d1 
dO.dl 
lT0',d1 
#•:' f d1 
HexTulos2 

tn i di 

dl,-(oO) 

44. dO 

d2.HexTulosI 


and. 1 
or .b 
cmp.b 
bcs 
add.b 
move.b 
lsr.l 
db f 


Ien TulosTeksti(pc), aO 

move.l a 0 ,d 2 

move.l stdout(pc),d 1 

movn.1 #TulosTekatl_loppu-TuloBTokBti,d3 
move.l a4,a6 ;DosBaso 

LIBCALL Writo 
rts 

Lopuksi määritellään tilaa tarvittaville muuttujille. 


DosBase 

stdout 


dc, 1 
dc.l 


; tila dos-peruaosoitteolle 
; tila tulostustiedoston osolttlmelle 


TulosTeksti dc.b 

TulosTila dc.b 

TulosTeksti_loppu 

DosHamo dc.b 

DlskName dc.b 

end 


'Dongelin koodi: 
'AABBCCDD ',10 


'do3.11brary',0 
'disk.resource ',0 
;Dongeli 


Esimerkki dongelin koodin hakemisesta 
(c) Pekka Pessi 29.9.1989 

Monday 02-Oct-89 04:42:59 PP: lukee koodin myös df3:lta 

IHCLUDE "ox«c/types.i " 

IHCLUDK "resourcos/disk.i" 


_LVO\1 
LVO\1(A6) 


LIBCALL MACHO 

XREF 
jsr 
BMDM 

AbaExecBase equ 4 

; Das-ajakirJaston avaus: 

Dongeli loa DosNamo(pc),al 

moveq.l # 0 ,d 0 

tuote. 1 _Abs£xccBnsc, a6 
LIBCALL OponLibrnry 

tst.l d 0 

boq dos_arrgh 

! Otetaan selville osoitin stdoutiin 

move.l dO.al 

move.l d 0 ,a 6 

LIBCALL Output 

move.l d 0 ,atdout 

; Avataan disk-resource 

lea.l Dir.kNnmi-(pc), ai 
move.l _AbsEnecBase,a6 
LIBCALL OpenBesource 

tst.l d 0 

beq arrgh 

move.l d0,a5 

; Luetaan DF2:saa olevan Dongelin koodi: 

move.l a5,a6 

moveq.l # 2 ,d 0 

Jsr DK__<38TUN1T1D( a6) 

; Nyt meillä on d0:ssa Dongelin koodi, 

; tulostetaan se 


kirjaston nimi 
versiolla oi väliä 


; Dos ei auennut, poistutaan 


.'Talletetaan DosBacc 


halutun resurssin nimi 


niatunut, poistutaan 


Tulostetaan samantien DF3:ssa oLevan Dongelin (?) koodi: 
(A2000 hyödyllinen optio!) 


Lisiä us 2. 


; Dos-Kir)aatun avaus: 

Donqnik Ien DosHaos<pc>,aI 

moveq.l «0.4Ö 
move.l AbsBxncEaso.ai 
I.TBCALt. QpanLibrary 
tst.l dO 
boq do*_arrgh 

, Otetaan selville osoitin stdoutiin 
move.l 


dO ,a4 
dO.nG 
LIBCALL Output, 
move.l dO|Stdo> 


(Tn! I etataan DoaBav 


; tutkitaan, aako dongeli DF2 :s»b 
moveg.l # 2 ,<J 0 

lisr lue_dongel 

bsr ileuTiilos 
mov-.b t‘2 ’, dl 
eor.l #Mnglc,d1 
bcq 1 Isot tn 

} SI ollut, kokoillaan dfJ:« 

moveq.l *3,40 
bar lus_dongsl 

bsi ««»Tulos 
move.b #'3',dl 
oor.l #Maglc,d1 
»no arrgh 

liuotta move.b 


move.I 
muvo .1 
mnva .1 
move.l a4,a6 
LIBCALL Write 


a0,d2 

stdoutI pc),dl 

# tiuut iikat l_loppu-1 laataksi 1, d J 
* (Dosnasa 


move.l a4,ol 

move.l AbsBxecBnso. at 

LIBCALL CloseLibrary 

itovnq.l 40,dO 


) Lue dO-aoemaasa olevan dcogelin koodi 
luodonqol 


i kirjaston osoitin 
; suljetaan kirjasto 
i paluukoodi 0 


XBRF _cln» 

*HEF clab 

equ 7ciAP_DSK3EL 3IC1AF_DSKSSL21 CIAP_DSKS 811IC1AFDSK5EL0) 
oove.l dO.d? 

BOVO.1 Ab*Eaac5aso,a6 
LIBCALL Dlsable 
uove.b clabiclaprb,dO 
andi.b #DSXSELS,dÖ 
oorl.b »DSKSELS.dO 
beq lue dongeli 
LIBCALL Rneblo 
oDve.l n4,a6 
moveq.l # 10 ,dl 
LIBCALL bolay 
bra luo dongnlO 
move.b dskaela(pc,d 2 ),d 0 
move.b ciab«ciapib,di 
nnd.b »CIAF.DSKMOTOR.dl 
oovu.b dl, cTabxMaprb 
and. b d 0 ,<Jl 
uove.b dl,_ciab*cleprb 
or.b «DSASBLS.dI 
novc.ä dl, clabrciaprb 
or.b #ClXr_DSKHOTOK,d1 
uove.b dl,_cTnb*ciaprb 

noveq.b #15,d2 
move.l #MaglcIn,J7 
and.b dO.dl 
move.b dl,_ci*b«c»oprb 


j rauha, rauhal 
(kkyttiikb joku jo nai ti? 


;DosBaac 
(Odottsleo 0,2 s 


1 ,-tllasn 

;DSKSrLx‘ l.-tllaan 
;D5K5EI.»‘ H-tllaar, 
jKTRX' II-tilaan 
;luetaan 16 bitti* 


andi 

btat.k 

bne 


#k1110t11l,CCR 
«CIAO_OS*BDv,_claa.ctapra 
lue donqel3 


(DSRSELx' L-tllaj 
;nollaa X-llppu 


or.b 
mave.b 
dhf 


#l>SKSELS,d1 
dl. olab*elaprb 
d3.lus_dongel 1 

»CIW_DHK3IDE, dl 


(kirjolta seuraava bitti 


(takaisin passiivisi 


LIBCALL Enule 
nove-1 d7,d0 


dsksrils dc.b 

dc.b 
dc.b 
dc.b 

J Tulost* 00 heksane 

HexTulos lee 

aoveq. 

HeHTVlosI aove.l 


p.b 


CIAr D3RSEL0SCIAF_DSKSIDB 
CIAF_D5KSEL1»CIAF DSXSIDB 
CIAF_DSKSIL2»CIAF^DSiaiDE 
Cl AF_OSRBEL J»C1AF_D5RSIDE 


TuloaTlla-fllp. 
* #7.d2 
#S0f,d1 
d0,d1 
#'0-.d1 


'.dl 


He<?ulos2 
add.b 17,dl 
move.b dl,- Ia 01 
lsr.l 44.dO 

duf d?,Ilo k? ui on■ 

Ien TulusTekatl(pc),o0 

n ilve. 1 a 0 ,d 2 
oove.l stdouUpcJ.dl 

nove.1 *Tu1osTe ksti_1uppo - TulosTeks 11,dl 
oove.l a«,a6 (DoaBase 

LIBCALL Vrlte 


stdout dc.l 

ilnutekatl dc.b 

i lno dc. b 

1 Inoleksti_loppu 

Tulosrekatl dc.b 

TulosTila dc.b 

Tulc.9Tekstl_loi.pu 
DosMane dc.b 

DlskfUna dc.b 

end 

Listaus L 


tila tulostustiedoston osoittiseUe 


'Dongelin koodii 


'doa.library 
'disk.rs 
(Dongeli 
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Vektor 

Grafix 


am 

a : 5 


Andy n mielestä Vektor GrafixiUa on 
paras tekniikka tällä hetkellä. Nyt se on 
vain voitava muuttaa rahaksi. 


■O :_=E 

o :e 


k" 

N 


aikki alkoi siitä, kun yli¬ 
opistossa hallinnon tieto¬ 
järjestelmistä ja ohjel- 
noinnin teoriasta luen¬ 
noiva 28-vuotias lahjakkuus se¬ 
kosi kolmiulotteiseen grafiik¬ 
kaan. 


Andy 

Andy Craven lopetti koulun kuu¬ 
dentoista vanhana ja yritti päästä 
kiinni leivän syrjään kitaraa soit¬ 
tamalla. Useamman vuoden hän 
viihdytti jenkkisotilaita ilmavoi¬ 
mien tukikohdissa Saksassa. 
Rikkonaisesta elämästä jäi jotain 
jäljellekin. kiinnostus lento- ja 
tietokoneisiin. Molempia hän oli 
päässyt kokeilemaan suunnilleen 
ylitä paljon. 

Lievästi totuutta muokkaamal¬ 
la hän pätisi erääseen englantilai¬ 
seen kouluun opettamaan tekstin¬ 
käsittelyä ja tietokoneen käyttöä. 
Tosiasiassa hän tiesi silloin hyvin 
viillän tietokoneista, mutta ne jot¬ 
ka hänet valitsivat tiesivät vielä 
vähemmän. 

"Olin tiedoissa vain pari päi¬ 
vää oppilaitani edellä. Sain ohjel¬ 
mapaketin käteeni edellisenä päi¬ 
vänä ja opetin seuraavana. Neljä 
kuukautta tein työtä paniikissa, 
kunnes aloin todella tietää mitä 
opetin." 

Parin vuoden kuluttua hänet 
kutsuttiin yliopistoon luennoi¬ 
maan . Tiedoissa hän oli jo edisty¬ 
nyt pitkälle, ja onneksi luennoit¬ 
sijoista tuntui olevan huutava pu¬ 
la. 


John 

Johnin mikromaailman ensituttu 
vuus oli Oric Atmos. Kyseessä ei 



Mikä se on , joka saa fiksun 
nuoren mieh en 
unoht a maan keikka- 
muusikon resuami sen tai 

lupa avan mainosmiehen 
uran? K olmiulot teinen 

viivanpiirtorutiini tietysti, 

ollut ohjelmoijan palava rakkaus 
tietokoneeseen, vaan puhdas 
kiinnostus tietokoneella toteutet¬ 
tua kirjanpitoa kohtaan. 

Niihin aikoihin hän työskenteli 
mainostoimistossa, jonka eräs 
asiakas oli tietokonepelien kus¬ 
tantaja. Tämä tarjosi töitä ja John 
liittyi pelimaailman kirjavataus- 
taiseen työntekijäkaaitiin. 

Vektor Grafix 

Andyllä oli viivanpiirtorutiini ja 
Johnilla peli-idea ja markkina¬ 
tuntemusta. Kun nämä yhtyivät 
vajaat kaksi vuotta sitten, syntyi 
Vektor Grafix. 

"Meidät esiteltiin Domarkille. 
josta parin kuukauden kuluttua 
soiteltiin ja kysyttiin kiinnostaisi¬ 
ko meitä tehdä Star Wars -peli. 
Me aloitimme heti!" 

Star Warsin tekeminen ei kes- 


C-64 

Täytettyä vektorigrafiikkaa käyl- 
lävän lentosimulaattorin kääntä¬ 
minen kuusneloseen on vähiin 
kuin kaupitelisi mersujn Roma¬ 
niassa. eli optimismia tekijöillä 
ainakin piisaa. Sitä paitsi taistelu 


C-64 (Amiga, ST, PC) 

Activision 

120,-/179,-(295,-) 

Bomberin kantavana ideana on 
mahdollisuus kokeilla pommi 
tuslentoja useilla konemalleilla. 
Kuusnepan valikoimassa on kol¬ 
me tavanomaisesta poikkeavaa 
vaihtoehtoa: Mtg 29 1-ulcrum. 
F14 Tomcat ja F5E Tiger 11. jot¬ 
ka alussa esitellään upeasti piirre¬ 
tyissä kuvissa. Tällä keilaa FIS, 
F16 ynnä muut tutummat äl lät jä¬ 
tetään varikolle. 

Koneiden aseistuksena ovat 
tavanomaiset Sidevvinderit ja va¬ 
paasti valittava yhdistelmä maa- 
maaleihin sopivia Mavcrick-oh- 
juksia ja pommeja. Myöhemmis¬ 
sä tehtiiv issäon mahdollisesti tar¬ 
joilit muitakin aseita. Pommitus- 
lentoja ei voi vapaasti valita, mi¬ 
kä lisää pelin ikää tai sitten ei. sil- 


Bomber 

lä vaarana on ennenaikainen pit¬ 
kästyminen. 

Aluksi vaihtoehdot rajoittuvat 
vapaaseen lentelyyn ja terroris¬ 
tien päämajan pommitukseen ei¬ 
kä tässä vaiheessa lentävistä vi¬ 
hollisista näy vielä jälkeäkään. 
Jos pystyy selvittämään kaikki 
tehtävät, niitä voi suunnitella li¬ 
sää. Mielenkiinnon säilymisen 
takaa mahdollisuus vaihdella teli 
tävädiskettejä kavereiden kanssa. 

Teknisellä puolella Bomber 
käy läpi simujen pakolliset ku¬ 
viot. Koneen lentoa voi seurata 
lennonjohtotornista, satelliitista 
tni vapaasti valittavasta pisteestä, 
jonka etäisyyttä voi zoomailla. 
Erikoisuutena on mahdollisuus 
tutustua putoavan pommin näkö- 
vinkkeliin. Harvemmin nähtyjä 
yksityiskohtia ovat myös pitkillä 
lennoilla tarvittavat välitank- 
kaukset sekä tehtävän jälkeen 
näytettävä taktinen k:trtta. josta 
näkee lentämänsä reitin. 

Teknisistä saavutuksista voi 
mainita sen verran, että [idissä 
on kaarevia vektoreita esim. len¬ 
tokoneiden moottoreissa ja ren¬ 
kaissa. 
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C LEHDEN OMAT 

LEHTIKANSIOT ■ 

Nyt voit tallettaa c=lehtesl käteviin 
kansioihin. Lehtesi pysyvät aina siisteinä 
ja järjestyksessä. Kansioon mahtuu yksi 
vuosikerta. 


materiaali tukevaa 
muovia 

vankka mekanismi 
koko 22,4x31 cm 
vuosilukutarra 


fg*; 

koR tillA 


YHDEN KANSION HINTA ON VAIN 

(+postitus- ja käsittelykulut yhdestä 
kansiosta 10 ,—, kahdesta 12 ,- ja 

kolmesta tai useammasta 15,—) 


_ CO C 
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~ t/> Tn ^ 
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TILAUSKORTTI 
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TILAUSKORTTI 


LEHTITILAUS 

D OK04 Tilaan MlkroBilin edullisesti raikuvana saasioiltauksena 12 kk vain 186 mk 


□ TILAAN 

Clehden edulliseen säastöMaushiniaan. 12 kk vain 145 mk. 0K01 

□ Olen jo MlkroBITIN tilaaja ja tilaan (Meluten erikoishinlaan 105 mk. 0K02 

Asiakasnumeroni on 


Kalso asiakasnumerosi MinroBITIN takakannen osoilulipulkeesta 9 ensimmäistä numeroa ensim¬ 
mäiset riviltä 

□ En ole MikroBITIN tilaaja, haluan seka MlkroBITIN että (Meluten 12 kk;n sääsio- 
tllauksena 291 mk (186 + 105 mk). 0K03 


Nimi. _ 

Jakeluosoite: 


OHEISTUOTETILAUS. TILAAN 

G 3118 Mlkroklvlkausi-kirjan 49 mk 
G 3116 Huvia ia hyötyä MSX -kirjan 95 mk 

□ 3117 Huvia ia hyötyä MSX -kirjan 

oh|elmaiistauksel kasetilla 69 mk 

□ 3119 Huvia |a hyötyä Commodore 64 

-kirjan 95 mk 

□ 3102 Huvia |a hyötyä Commodore 64 

-kirjan ohjelmalislaukset levykkeellä 
69 mk 

□ 31t5 Basicista konekieleen -kirjan 125 mk 

MikroAssembler-oh|elman 
levykkeellä 79 mk: 

D 3104 C-64 □ 3107 Apple 

D 3120 Amiga I -kirjan 125 mk 
C 3127 Amiga 2 -kirjan 125 mk 

□ 3126 Amiga 3 -kirjan 125 mk 

Nimi:_ 

Osoite _ 


MIKROBITIN JA C=LEHDEN 
OHJELMAT 1989: 

□ 3128 C-64 MB levy 69 mk 

□ 3129 C-64 MB kasetti 69 mk 

□ 3130 C-64 C- levy 69 mk 

□ 3131 C-64 C- kaselll 69 mk 

□ 3132 Amiga levy 69 mk 

Lanetyskulul 18 mk/laheiys, paitsi 
Mlkrokivlkausi 10 mk/lähetys 

KANSIOTILAUS, TILAAN 

3198 C-lehdeo 

sailylyskansioila_kpl 

3 33 mk. 

Lahelyskulul 10 mk/1 kpl. 12 mk/2 kpl 
|a 15 mk/yll 3 kpl 


Posllnro ja -toimipaikka 


Poslitoimip 
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länyt kauaa, koska perusrutiini! 
olivat jo valmiina. Pojilla oli oi¬ 
kea tekniikka hallussa juuri oi¬ 
keaan aikaan. 

Siitä lähtien he ovat puurtaneet 
pitkää päivää ilman lomaa. 
Työntekijämäärä on noussut 25 
henkeen ja päivänvalon ovat näh¬ 
neet Empire Strikes Back ja 
Bomber. Tekeillä on Bomber 
Strikes Backin lisäksi viisi muuta 
peliä ja yksi oh jelmointiympäris¬ 
tö. 

"Yritämme työskennellä am¬ 
mattimaisesti, jotta pelcjämmc 
julkaisevat yhtiöt, kuten Activi- 
sion, Virgin ja Mirrorsoft, ha¬ 
luaisivat edelleen työskennellä 
kanssamme. Haluamme että he 
voisivat tuntea luottavansa mei¬ 
hin ja olla turvallisella mielellä 
pelin valmistumisen ja laadun 
suhteen." 


tiedetään kuinka laaja pelistä tu¬ 
lee ja se kertoo suoraan työn 
määrän. Samulia selviää myös 
kuinka paljon kehitys- ja tutki¬ 
mustyötä tarvitaan, jota tietoa 
käytetään jaettaessa työvoimaa ja 
kalustoa projektille. 

Lopputuloksena saadaan aika¬ 
taulu ja kokonaistyömäurä ja 
päästään kohtuullisen tarkasti 
laskemaan ohjelman valmistumi¬ 
sajankohta ja hinta. 

"Pyrimme tarjoamaan pelita¬ 
loille avaimet käteen palvelua, 
meillä on jopa taiteilijat, jotka 


Bomber 


markkinaosuuksista on kiihty¬ 
mässä, sillä maailma on jo vää¬ 
rällään toinen toistaan ihmeelli¬ 
sempiä simoja. 

Maisema on aika piirteetön ja 


pitkään, vaikka liitoskohdat huo¬ 
maakin. 

Ulkokuori on siis aivan kun- 


kauan. kun pelaaja saa suunnitel- 


Pelin kulku 

Pelin idea lähtee yleensä Johnin 
päästä. Näille mielikuville antaa 
ammattitaiteilija fyysisen hah¬ 
mon. Paperille piirretyt luonnok¬ 
set esitellään sopivalle julkaisi¬ 
jalle, ja jos lie ovat kiinnostuneita 
tehdään pelistä täydellinen ku¬ 
vaus. 

Kun ohjelmoijat ovat määritel¬ 
leet ohjelmalliset ominaisuudet. 


grafiikan päivityslaajuus on sel¬ 
laista sekunnin luokkaa, mutta 
ainakin koneen ohjaustuntuma 
on siedettävän rajoilla. Huoletto¬ 
massa lentelyssä kuusnelosen hi¬ 
taus ei häiritse, mutta kohteeseen 
osuminen onkin kokonaan toinen 
juttu. Kokeneellakin pilodlla on 
edessään piinallisia hetkiä, kun 
kone tuntuu matelevan, ohjaus- 
liikkeet ovat liian karkeita ja koh¬ 
teen etäisyys jää arvailujen va¬ 
raan. 

Bomberin kääntäminen ktius- 
neloseen tuntuu jotenkin ylimi¬ 
toitetulta urakalta, mutta tulihan 
tehtyä ja pitäkää hyvänänne. 
Mutta yksi seikka jäi kaivele¬ 
maan: kun pelin nimi on kerran 
Bomber. niin miksi siihen ei ole 
tajuttu laittaa paria mehevää 
pommituslentoa ydinasclastissa? 

Amiga 

Graafisesti peli on tosi hieno, 
upeampia mittaristoja ett ole kos¬ 
kaan nähnyt. Lisäksi pelin kaikki 
objektit on piirretty todella mo¬ 
nella polygonilla, ennätys on jos¬ 
sain 130 paikkeilla. Äänet ovat 
tietysti normaalia suihkumootto¬ 
reiden suhinaa, mutta alkumu- 
siikki on digitoitua kitaran räm- 
pytystä. joka kestää kiitettäviin 


ilossa. Sitten onkin aika puhua 
hieman miinuspuolista. Suurin 
miinus löytyy pelattavuuden sa¬ 
ralla. Kiitos monimutkaisten 
maisemien ja ennätyksellisten 
tarkkojen lentokoneiden, on ruu- 
dunpäivitys todella hidasta. Tar¬ 
koitan siis TODELLA hidasta. 
Eniten harmittaa se, miten toi¬ 
minta hidastuu hidastumistaan, 
kun ruudulla alkaa olla hieman¬ 
kin enemmän tavaraa. 

Vektor Gralix on tehnyt todel¬ 
la mallikasta työtä kolmiulottei¬ 
sen universuminsa luomisessa, 
mutta valitettavasti näytön päivi¬ 
tystä hoitava ohjelmanpätkä ei 
ole muun oh jelman tasalla. Jukka 
Tapanimäki voisi varmaankin pi¬ 
iriä ohjelmoi jille muutaman oppi¬ 
tunnin Amigan blitterin käytöstä 
vektorigrafiikassa. 

Hitaudesta huolimatta Bomber 
on oiva esimerkki siitä, mihin oi 
Jaan menossa. Tehtäväeditori on 
vain alkua, eri usko että menee 
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la oman koneensa ja testata sitä 
toisella puolella maailmaa asu¬ 
van ihmisen suunnittelemissa 
tehtävissä. Simulaattorilänien tu¬ 
levaisuus näyttää ruusuisalta. 

PC 

Koneesta riippuen PC:n Fighter 
Bomber joko pesee Amigan ver¬ 
sion kevyesti tai sitten ei. Jos 
pöydälläsi muhii 20 —25 Mhz 
386-prosessorilla varustettu teho- 
hirmu. on FB lähes pakko-ostos. 
Hitaammissa koneissa maisemiin 
ja koneiden yksityiskohtaisuu¬ 
desta voi ins lal loimiin yhteydessä 
tinkiä, jolloin pelin nopeus ei 
kärsi kauheasti. 

Englantilaisten ohjelmatalojen 
tyyliin kuuluu valitettavasti se, 
ettei mahdollisia äänikortteja ole¬ 
ta huomioon. Niinpä äänet ovat 
sitä samaa ilkeää vinkumia ja pii¬ 
pitystä. jota PC:n omistajat jou¬ 
tuvat sietämään päivästä toiseen. 

Kiitos huomattavan nopean 
ruudunpäivityksen, on PC:n 
FB:ia suorastaan ilo pelata. Muu¬ 
tenkin PC:n versio tiuituu yleensä 
ottaen paremmin toteutetulta ja 
mukavammalta käyttää kuin 
muut versiot. 

Jukka Tapanimäki 
Petri Teittinen 


voivat tuottaa pelille kannet ja 
muun tarvittavan." 


Ei 8-bittisille 

Bomber suunniteltiin lähinnä 
80286-tasoisia laitteita ajatellen, 
pcrus-PC:n ja C-64:n leho ei tee 
sille oikeutta. Se on silti nopea 
kuusnelosen peliksi, hidas kui¬ 
tenkin Bomberiksi. 

"Kuusnepa on inhottava kone 
tehdä työtä, se tahmaa aina jos¬ 
tain. Bomber onkin viimeinen 
pelimme, josta teemme C-64- 
version. Unohdamme myös 
Speetrumin ja Amstradin, Emme 
halua ohjelmoijiemme kärsiviin 
työnsä ääressä." 

Tilanne olisi toinen, jos Vektor 
Grafix tekisi yksinkertaisia pele¬ 
jä, mutta lentosimulaattorilla täy¬ 
tyy voida kiepputlJa miten ha¬ 
luaa. Homma täytyy hoitaa mate¬ 
matiikalla. ja silloin ovat ohjel¬ 
malliset temppuilut vähissä. 


Puuttuuko pelaajan 
elämästä tuntu 

Muutama vuosi realistisessa kol¬ 
messa ulottuvuudessa on herättä¬ 
nyt Andyssii mielenkiinnon kei¬ 
notodellisuutta kohtaan. Vektor 
Grafixiila on kehitteillä ajatus pe¬ 
listä, joka pohjautuu löyhästi 
Neuromancerin Cyberspaee- 
ideaan. 

Pelin toteuttaminen vaatii jo 
muutakin kovoa kuin tietokonet¬ 
ta. Tavanomaisten 3D-lasien li¬ 
säksi siinä tarvitaan käsineet, 
joissa on painelevyt sormenpäis¬ 
sä ja venymäliuskat sonnissa 
mittaamassa jännitystä. Lisähi- 
luina olisi vielä tarjolla tunnistin 
silmien ympärille, silmien liik¬ 
keitä havainnoimassa ja EKG- 
anturi mittaamassa aivoimpuls- 
seja. 

Tästä ei puhuta 

Veetor Grafixin suurin ongelma 
tällä hetkellä on lahjakkaiden oh¬ 
jelmoijien puute. Ensimmäiset 
ohjelmoijat löytyivät paikallis¬ 
lehdissä ilmoittelcmalla, mutta 
nykyiset projektit ovat niin paljon 
vaativampia, ettei ilman 3D-ko- 
kemusta pärjää. 

Tästä toimittaja toki intoutuu 
kehuskelemaan erästä Hewsonil- 
le työskentelevää suomalaista 
lahjakkuutta. 

"Hevvsonille, miksi helvetis¬ 
sä? Pistäppä nauhurisi pois pääl¬ 
tä, meillä olisi ehdotus . . .” <)- 
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T ervetuloa jälleen seikkailu¬ 
pelien maailmaan! Tällä 
kertaa minulla onkin teille 
tosi namusia, kuten Larry 
lil:n esittely ja ensimmäinen osa 
sarjasta vinkkejä Indiana Jones 
IIkeen. jonka lukijat valitsivat 
valtavalla ääntenenemmistöllä 
Zak McKrackenin seuraajaksi. 
Rakastamiani simulaattore itu¬ 

kaan ei ole unohdettu ja saapa 
Star Trekkin osansa. Vielä pieni 
tiedotus Sinulle, joka lähetit 
Thaimaasta asti läpipeluuohject 
Beyond Zorkiin: kirjoitupa uu¬ 
delleen ja lähetä koko niinesi ja 
osoitteesi, kiitos! 

Larry ratsastaa 
(öh-höm!) jälleen! 

Valkoisella teryleenipuvulla va¬ 
rustettu Larry Laffer temmeltää 
taas tässä vaikeassa maailmassa 
uskomattoman suositun sarjan 
kolmannessa osassa: Leisuresuit 
Larry — Passionato Patty in 
Pursuit of The Pulsating Pteto- 
rals. 

Kakkososan jälkeen alkaneet 
"hyvät ajat" päättyvät äkillises¬ 
ti, kun Larryn vaimo jättää hänet 
ja ex-vaimon isäukko käyttää vä¬ 
littömästi tilaisuutta hyväkseen ja 
erottaa Larryn. Ilman työtä, an¬ 
siotuloja tai nitistit Larry vaipuu 
apatiaan, muttei pitkäksi aikaa. 
Viattoman näköinen puhelinkop¬ 
pi pöllähtää kuin tyhjästä (itse 
asiassa se pöllähtää tyhjästä!) ja 
Lany suorittaa Teräsmiesmäisen 
muuntautumisen laiskasta ja pö¬ 
höttyneestä havaijilaispaitaturis- 
tista takaisin villiksi ja vapaaksi 
niiistennaurattaja-Larryksi. 

Larry-sarjan kehittäjä AI Lowe 
rikkoo kaikki aikaisempien Lar- 
ry-pclin asettamat rajat iu uppoa¬ 
malla pelaajan mitä uskomatto¬ 
mampiin tilanteisiin. Erotiikkaa 
ja seksiä löytyy kolmosesta 
enemmän kuin osista I ja 2 yh¬ 
teensä! 

Pikkutenaviakaan ei toki ole 
unohdettu: peli kysyy pahamai¬ 
neiset viisi kysymystä tarkistaak¬ 
seen pelaajan iän. Jos vastaa vää¬ 
rin liian monta kertaa, ei pääse 
lainkaan näkemään kohtauksia, 
jotka voisivat loukata liian nuorta 
tai tekopyhää pelaajaa. 



Suositt u Leisuresuit La rry 
-sarja on saapunut jo 
kol manteen, ja ehkäpä 
samalla viim eiseen 
osaansa. Onko Larryn 
vetävä huumo ri säilyttänyt 
teränsä, vai alkaako mies 
väsyä? 



To llaldly Go Where No Man... 
vaikkei kyllä tässä pelissä. 



Heroes of The ImiiccH, tuhat kertaa suurempi kuin osa I. 


Larry lii ottaa pelaajalta turhat 
luulot pois heti ensimmäisten 
kymmenen sekunnin aikana. 
Viaton vilkaisu kiikariin nostat¬ 
taa hien Larryn ja pelaajan otsalle 
kun "hyvinvarustettu" vaalea¬ 
verikkö riisuutuu vastapäisessä 
pilvenpiirtäjässä. 

Näin siis Sierra On-Linen tä¬ 
hän mennessä rohkeimmassa pe¬ 
lissä, Näinkin maukkaan esitte¬ 
lyn jälkeen on varmaan turha 
odottaa, että Sinä, hyvä lukija, 
jaksaisit lukea palstan loppuun 
saakka soittamatta kaikkia Suo¬ 
men pelejä myyviä kauppoja lä¬ 
pi. Usko minua, ymmärrän sinua 
varsin hyvin, sillä Larry III on to¬ 
della erinomainen peli. Sierran 
hyväksikoettu seikkai lusysteem i 


toimii kuin unelma, lukuunotta¬ 
matta paria pikku bugia. jotka ei¬ 
vät kuitenkaan haittaa peliä. 

Graafisesti Larry 111 päihittää 
Larry liatkin, muttei tarjoa mi¬ 
tään häkellyttävän mahtavaa. Pa¬ 
rasta on kuitenkin musiikki. Kun 
Larry astahtaa lakiasiainajotoi- 
mistoon, alkaa kaiuttimista pus¬ 
kea musiikkia, joka voisi uivan 
yhtä hyvin olla taustamusiikkia 
tv-sarjoista Matlock tai L.A. 
Law. Vastaavia esimerkkejä on 
vaikka kuinka paljon, kuntosali, 
kasino ja yökerhot, kaikilla on 
oma tunnelmaa luova musiikkin¬ 
sa. Suosittelenkin Larry liha va¬ 
rauksetta, mutta varo ettet naura 
itseäsi kuoliaaksi. 


Ongin Systems ja 

Mindscape 

yllättävät!!! 


Muistan kyllä, eitit pahoitin mo¬ 
nen Amigan omistajan mielet, 
kun väitin että Ultima V:tä ei tai¬ 
da tulla lainkaan Amigalle. No, 
ilmeisesti Origin Systems ja 
Mindscape (Originin pelien 
maailmanlaajuinen markkinoija) 
haluavat nyt koslaa nämä panet¬ 
telut. sillä postilaatikkooni ko¬ 
lahti (damdamdaa. torvifanfaari 
j;i rummunpäristys) beta-testiver- 
sio Amigan Ultima V:stä! Räpel- 
sin hetkisen pelin parissa ja... 

Älkää nyt ihmeessä heti ryn¬ 
nätkö paikalliseen pelikauppaan, 
sillä näyttää siltä, että peli on vie¬ 
lä aivan lapsenkengissä. Parhain 
väriloisto puuttuu aivan koko¬ 
naan ja graafisesti peli on todella 
ankealla tasolla. Veikka isin, että 
myyntikelpoista Amigan Ultima 
V:tä satidaan odottaa vielä aina¬ 
kin 6 kuukautta, jollei kokonaista 

vuottakin. Mutta hyvää jaksaa 
odottaa, eikö? 

Toinen odottamisen arvoinen 
peli Originilta on Knights of Le- 
gend, joku pressitiedotteen mu¬ 
kaan on "poikkeava seikkailupe¬ 
li". Ei siis seikkailupeli poikkea¬ 
ville. Uutta pelissä on sen modu¬ 
laarinen toteutus, jonka ansiosta 
ohjelmoijien on helppo myöhem¬ 
min tehdä peliin lisää tehtäviä, ja 
jopa suunnitella pelin jotkut osiot 
(esimerkiksi taistelun) kokonaan 
uudestaan. Nämä uudet moduulit 
tulevat sitten myöhemmin myyn¬ 
tiin ja ne ladataan pääohjelmasta, 
joka pysyy koko ajan samana. 
Niinpä pelaajien ei tarvitse ostaa 
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uulia 300 markan arvoista peliä 
halutessaan pelata samoilla hah¬ 
moilla uusia tehtäviä, sillä tehtä- 
välevykkeet tulevat varmaankin 
olemaan huomattavasti halvem¬ 
pia kuin täysihintaiset pelit 


StarTrek V 
— The Final Frontier 

pääsemmekin näppärästi sen ny¬ 
kyiseen isäntään, Mindscapeen. 
Kuten kaikki lukijat jo tietävät, 
on StarTrek melkoisessa suosios¬ 
sa MikroBlTlN ja C=lehden toi¬ 
mittajien keskuudessa. Onko siis 
äime. että Star Trck V -peli on 
kova juttu? Amigäft STS:n pitäisi 
olla jo myynnissä, PC':n versio 
latautui koneeseeni jo ennen jou¬ 
lua. 

Pelissä Spoekin puoliveljen, 
Sybokin. kaappaama USS En¬ 
terprise vaippaa kohti galaksin 
keskustassa sijaitsevaa planeettaa 
nimeltä Sha Ka Ree. mukanaan 
kapteeni James T. Kirk ja kump¬ 
panit. Sybok nähkääs uskoo, että 
Sha Ka Rcellii asustaa it.se Juma¬ 
la. 

Olen katsellut elokuvan muu¬ 
tamaan kertaan, ja se on pienoi¬ 
nen pettymys. Valitettavasti pe¬ 
listä voi sanoa samat sanat. Gra¬ 
fiikka on todella hienoa (kuten 
kuvista toivottavasti näkyy), 
mutta peli on äärimmäisen tylsä. 
Kaamean sekavasti kirjoitettu kä¬ 
sikirja ei valaise tippaakaan pe¬ 
laajaa, joka turhautuu ensimmäi¬ 
sen 10 minuutin aikana kuoletta- 
vasti. Stai Trek V -peli on tarkoi¬ 
tettu vain tosi tiukkapipoisille 
Trekkieillc. 


Lisää laseria Amigaan 

Amerikkalaisen Readysoftin 
Dragon’s l.air sai kohtalaisen 
vastaanoton maailmalla, mutta ei 
suinkaan pelattavuutensa takia. 
Suurimmat pisteet plakkariin ke¬ 
riisi laserpelistä digitoitu grafiik¬ 
ka ja samasta lähteestä samplattu 
ääni. 

Pelihalleista tutun Dragoifs 
Loirin "jatko-osa" Space Ace 
on nyt kokenut samanlaisen 
transformaation nöyrään Ami¬ 
gaan. ja ainakin valokuvien |x.-- 
rusteella jopa paremmin tulok¬ 
sin. Siinä missä DrägoiTs Lair 
joutui tyytymään vain muuta¬ 
maan väriin, on Space Acessa 
värien määrä ainakin tuplattu. 
Näin on päästy jälleen hieman lä¬ 
hemmäksi esikuvan häikäiseviä 
laserlevyltä ladattuja grafiikoita. 



Hinta tulee olemaan päätähui- 
ntaava. mutta onko peli rahasum¬ 
man arvoinen, siitä enemmän tu¬ 
levaisuudessa. 

Heroes of The Lance 
saa jatkoa 


nettuun George A. komeron elo¬ 
kuvaan Down of The Dead» joka 
joissain Euroopan maissa nimet¬ 
tiin uudestaan Zombiksi. 

Juoni nukkaa neljä toisilleen 
liihes totaalisesti vierasta ihmistä 


Vektorigrafiikkaa 

valloillaan 


SSl:n HeroesofThe Lancea moi¬ 
tittiin aikoinaan pääasiassa sen 
huonosta pelattavuudesta ja pie¬ 
nestä pelialueesta. Dragons of 
Hame koijaa ainakin osittain 
HOTL:n puutteet, sillä grafiikkaa 
on parannettu noin kahdeksalla 
viirillä ja pelialuetta on kasvatettu 


hylättyyn tavarataloon, kun kuol¬ 
leet palaavat maan päälle pitä¬ 
mään hurjia orgioita. Elokuvan 
mainoslause pläjäyitääkin tallua- 
vasti: Kun helvetissä ei enää ole 
tilaa, kuolleet kävelevät maan 
päällä. Jos pelin ohjelmoijat nou¬ 
dattavat elokuvan teemaa tunnol- 


Lucasfilm kerännee hurjat sum¬ 
mat kahdella uudella pelillään. 
Indy III on luonnollisesti jo tä¬ 
män palstan lukijoille tuttu, mut¬ 
ta Tlieir Finest Hour — Baltic 
Of Britain välttämättä ei. 

Peli käsittelee toisen maail¬ 
mansodan aikaista taistelua Eng- 


luhatkertaiseksi. Pelattavuuden 
piirunani ne n jää nähtäväksi jos- 


lisesli. tulee pelillä olemaan vai¬ 
keuksia ainakin Saksassa ja 


lännin ilmatilan hallinnasta. Sak¬ 
salaiset yrittivät pommittaa eng¬ 


kus lähitulevaisuudessa ilmesty¬ 
vässä peliarvostelussa. 

Eräänlainen seikkailupeli on 
myös UbiSoftin Zombi. Peli pe¬ 
rustuu kaikkialla muualla maail¬ 
massa paitsi Suomessa (kiitos 
yliholhoavan yhteiskunnan ja 
idioottimaisten videolakien) tun 


Ruotsissa. Näissä maissa kun toi¬ 
mii jo tietokonepelien ennakko¬ 
sensuuri. joka voi estää pelin 
myynnin kyseisessä maassa. Vit¬ 
si kun piilee siinä, että Duwn of 
The Dead sisältää PALJON lap¬ 
silta kiellettyä väkivaltaa ja mi¬ 
käs sen kivempaa, heh heh. 


lantilaisilta sisun kaulaan, mutta 
urheat hävittäjälentäjät käänsiv ät 
lähes toivottoman taistelun voi¬ 
toksi. TFH:ssa pelaaja saa valita 
puolustaako saarivaltakuntaa Sa¬ 
kujen hyökkäyksiä vastaan vai 
lentääkö hän vaarallisia pommi- 
tuslcntoja pitkälle Englannin sy¬ 
dämeen. Lukekaa peliarvostelu 


Electronic Artsin namuset 


MikroBITISTÄ 
Psygnosiskin aloittaa vektori- 
iloittelun. Infestation on kol- 
m i u Ioneista vektorigrafiikkaa 

käyttävä tuhoamispeli. jossa pe- 


PCin omistajia jo vuosia kiehto¬ 
nut Starflight on viimeinkin 
käännetty Amigalle. Pelaaja vär¬ 
vää itselleen miehistön, varustaa 
avaniusaluksen ja lälitee häitsää- 
mään ympäri galaksia. Lukekaa 
J.J.J.J.Kasvin arvostelu Mikro- 
BITISTÄ (tosi vanhasta). 

Starflightin kehittänyt Binary 
Systems ei ole jäänyt odottele¬ 
maan eläkettä, vaan Starflight 11 
— The I rade Koutes of C loud 
Ncbula on jo valmis ja myynnis- 
siikin, valitettavasti tällä hetkellä 
vasta PC-koneille. Jos Amigan 
versio antaa odottaa itseään yhtä 
kauan kuin ykkösosa antoi, pala¬ 
taan asian tiimoille joskus vuo¬ 
den 1993 paikkeilla. 

Kehuja ansainnut Sentinel 
VVorlds I — Future Magic on 


(yllätys, yllätys!) käännetty C- 
ri4:l!e! Näin Electronic Arts nä¬ 
päyttää Amiga-piraatteja nenälle. 
Kokemuksesta tiedän, että aina¬ 
kin PC:ssä peli on eri upea, C- 
64:n versiota en saanut ajoissa, 
joten kerron siitä enemmän ensi 
kerralla. 

Innolla odottamani Svvords of 
Tvvilighl on sitten niinkuin val¬ 
mis. Arehonien I ja II luojien 
Erecfall Associatesin uutukainen 
on kuitenkin enemmän tai vä¬ 
hemmän floppi, Vaikka toteutus 
on aivan OK. tuntuu |telistä puut¬ 
tuvan Se Jokin. Voi Olla. että isol¬ 
la remmillä pelattaessa peli avau¬ 
tuu aivan uudella lavalla, mutta 
yksinpclaajallc SOT on aika tyl¬ 
sä. Suosittelenkin, että vaaditte 
koepeliä ennen ostoa, 


laajan tehtävänä on poistaa pla¬ 
neettansa pintaa saastuttavat 
muukalaiset. 

Lisää valloittavia vektoreita 
löytyy Imagevvorksin Interpha- 
sesta ja Novagenin Damoclesis- 
ta. Interphase passittaa pelaajan 
mielikuvitukselliselle matkalle 
supertietokoneen sisuksiin tehtä¬ 
vänään tuhota superkoneen sisäi¬ 
set suojaukset. Dainocles puoles¬ 
taan on vasta kaksi vuotta odotet¬ 
tu jatko-osa klassiselle Mercena- 
rylle. Yhdeksännen tason Ben- 
son-tietokone palaa heittelemään 
ivallisia huomautuksia ja nokke¬ 
lia neuvoja, kun pelaajan pitää 
estää kiertoradalta eksynyttä 
kuuta törmäämästä kotiplaneet¬ 
taansa. 
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Zak McKrackenin seuraajan etsi¬ 
misessä kävi aivan niin kuin uu¬ 
meniinkin. Vaikka ehdotukset 
vaihtelivat Sierra On-Linen Spa¬ 
ce Quest lU:sta (jonka läpipe- 
luuohjeet ovat jo olleet Pelikirjas¬ 
sa) Elcctronie Artsin ikivanhaan 
Scven Cities of Goldiin. ehdotet¬ 
tiin Indiana Jones And The Lasi 
Crusadca selvästi eniten. Tässä 
numerossa alkaakin pikkuhiljaa 
etenevä sarja, joka ratkoo Indy 
Hirn ongelmia. Lopullinen rat¬ 
kaisu julkaistaan sitten joskus Pe¬ 
likirjassa tai C=lehdessä. 

Indiana Jones And 
The Last Crusade 
— The Adventure Game 

Suuret kiitokset vinkeistä Juha 
Lindforsille, Jani Ruotsille ja 
Mika Forsmanille Hämeenlin¬ 
naan. Jani Yliselle Lapualle. 
Mika Toropaiselle Espooseen, 
sekä Bosselle ja Apelle Vantaal¬ 
le. Tietyt henkilöt voisivat kyllä 
tuntea pienen syyllisyyden piston 
syömmessään. sillä joistain oh¬ 
jeista löytyi aikamoisia virheitä, 
jotka eivät suinkaan auttaneet pe¬ 
laamista. Mutta asiaan. 

Lampsi toimistoosi, jonka 


APUA! 


odotushuoneessa sihteerisi on 
hermoromahduksen partaalla. 
Juttclc oppilaillesi mukavia valit¬ 
semalla joka kerta ylhäältä las¬ 
kien kolmas lause. Vaihtoehtoi¬ 
sesti voit joka kerta valita alim¬ 
man lauseen, molemmat tavat 
toiminevat. Mene toimistoosi ja 
tutki kirjekasaa. Kasan pohjalta 
löytyy isältäsi tullut paketti, jossa 
on hänen päiväkirjansa. Poistu 
ikkunan kautta, etteivät hysteeri¬ 
set opiskelijat tallo sinua jalkoi¬ 
hinsa. 

Ulkosalla Donovanin miehet 


taluttavat sinut väkisin autoon, 
joka kuljettaa sinut Donovanin 
asunnolle. Kun olet kuunnellut 
mitä kerrottavaa hänellä on. pai¬ 
nu isäsi Henry Jonesin asunnolle. 
Työnnä jo hieman kumollaan 
olevaa kirjahyllyä, jolloin se ro¬ 
mahtaa lattialle. Kirjahyllyn la¬ 
kana on teippiä, joka kannattaa 
poimia talteen. (Tässä vaiheessa 
olisi hyvä löytää jostain hamsteri, 
multa siihen ei nyt ole aikaa.) 
Mene isiisi makuuhuoneeseen ja 
ota seinältä Graalin muijaa esittä¬ 
vä taulu. 

Palaa koululle ja toimistoosi. 
Hyllyssä on lasipurkki, jossa on 
happoa. Laita teippi lasipurkkiin 
ja saat avaimen. Mene vielä ker¬ 
ran Henryn asunnolle, ota kukka 
(pöydällä oven vieressä) ja liina. 
Avua laatikko avaimella ja ota 
Old Book. 

Seuraavaksi voitkin hypätä 
lentokoneeseen ja matkustaa Ve¬ 
netsiaan. Venetsiassa kuuntele 
ensin Marcuksen ja Elsan jorinat, 
jonka jälkeen terhennä takaisin 
ravintolan terassille. Tutki nuo¬ 
ren parin viinipulloa ja ota se. 
Lähde kohti kirjastoa, mutta ota 
matkan varrella suihkulähteestä 
pullo täyteen vettä. 


kirjastossa mene kirjahyllyjen 
välistä johonkin huoneeseen, jos¬ 
sa on ikoni. Vertaa ikonia päivä¬ 
kirjan kuvaan. Etsi tämän jälkeen 
huone, jonka ikonin edessä on 
metallijalkoja ja köysi. Ota köysi 
ja metallijalka. Etsi tämän jäl¬ 
keen huone, jonka ikoni on TÄS¬ 
MÄLLEEN samanlainen kuin 
kirjan kuva. Lue päiväkirjan 
vinkki. Jos vinkki on esim. 
"First on right". mene ikonin oi¬ 
kealla puolella olevan patsaan 
eteen ja tutki siinä olevaa kirjoi¬ 
tusta. 

Ota roomalaisista numeroista 
ensimmäinen oikealta ja mene 
numeron osoittaman lattialautan 
luokse. Lyö metallijalalla laatta 
rikki. Metelin herättämä vartija 
saapuu putkalle nähdäkseen, mi¬ 
ten Indy tipahtaa aukosta.. 

Jatkuu seuraavassa numeros¬ 
sa.^ 

Vinkkejä, kysymyksiä ja eh¬ 
dotuksia stiii lähettää entiseen 
malliin osoitteeseen: 
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Amigalle Senator 

* kaksipuolinen 3.50"n lisälevyasema. 

* katkaisin 

* ketjutusmahdollisuus 

Amigalle Master 5 A - 1 

* 5.25”:n lisälevyasema (880 kb) 

* valittavissa joko 40 tai 80 uraa 

* erillinen virtalähde mukana 

* automaattinen levynvaihdon tunnistus 

Commodore 64:11e ym. 

JT-9 

* 5.25":n levyasema 

* erillinen virtalähde mukana - ei kuumenemis- 
ongelmia 

* laitenumeron vaihtaminen käy yksinkertaisesti 
kytkimellä 

Atari ST-1 i et o k o n ei s i i n Master 3S 

* kaksipuolinen 3.50”:n lisälevyasema 
» erillinen virtalähde mukana 

* ketjutusmahdollisuus 

* katkaisin 

KAIKISSA LEVYASEMISSA 

* suomenkielinen käyttöopas 

* vuoden takuu 


Amiga 500 Ile lisämuisti 

(512 Kb), kello, Katkaisin . . 830 mä 

Hiiret. 

Amigalle JT-M03 . ... 200 mk 

Commodore 64/128 Ile JT-MOI 200 mk 

Atarille JT-M02 ... . 200 mk 

PC/XT/AT:lle C800+demolevy 265 mk 

Joystick Commodorelle ja Alarille. 80 mk 

Levyaseman luku/kitjoituspään 

puhdlstussetit (5.25" ja 3.50"). 24 mk 

Disketit (10 kpl) 

MF-2ND 3.50':n dshd. 140 mk 

MD-2HD 5.25":n dshd . .... 60 mk 

MD-2DD 3.50":n dsdd. 80 mk 

MD-2D 5.25 ":n dsdd 54 mk 


Maahantuonti KARELIA 

Tukkumyynti COMPUTER KY 


Postimyynti 

Myynti 

osoitteestamme 


Nuohoojankatu 11 
80160 Joensuu 


PUH. (973) 82 1 945 
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kuin pelata kehittäviä ja kasvatta¬ 
via pelejä, kuten esimerkiksi 
Ramboa tai Predatoria? Tieto¬ 
konepelit ovat omaksuneet sen 
kasvattajan roolin, mikä koululla 
oli aikaisemmin. Sellaiset pelit 
kuten Barbarian, Rarty-Ga- 
mes, Cobraja Jack the N(Riip¬ 
pu r opettavat hyödyllisiä taitoja 
ja oikeita asenteita helposti 
omaksuttavalla tavalla. 

Pelit ovat myös osittain vallan¬ 
neet sen aseman, mikä musiikilla 
oli 70-luvulla, heijastellen uikun¬ 
sa ilmiöitä ja kulttuuria. Esimer¬ 
kiksi Conunando Libya, Raid 
Over Moscovv ja SDI ovat tyy¬ 
pillisiä 80-luvun tuotteita. 

Tietenkin mukaan mahtuu 
myös täysin 'väärää' informaa¬ 
tiota antavia pelejä kuten Rain¬ 
bow \Varrior ja Mickey Mouse. 

Listaykkösiä 

Viime aikoina on julkaistu muu- 
tamia erittäin hyvin myyneitä ja 
myös hyviä pelejä. Kyseessä 
ovat tietysti kolikkopclikäännök- 
set peleistä Buggy Boy, Hypers- 
ports ja Space Harrier Buggy 
Boy on yksi parhaita pelaamiani 
autopelejä, joka ei yritä simuloi¬ 
da mitään olemassa olevaa. Sen 
'hyvyyden' salaisuus piilee juuri 
mahtavassa pelattavuudessa. 
Selkeät high-score-l istut viidelle 
eri radalle mahdollistava! hyvin 
kilpailun kavereita vastaan, mul¬ 
ta myös yks in pe luu on kivaa. 

Buggy Boytakin paremmin 
menestyi aikoinaan Hypersports, 
joka tarjoaa urheiluhenkeä puh¬ 
taimmillaan. Hiki tippua ilotik¬ 
kua vatkatessa. Hypersports on 
lajikokonaisuutena erinomainen 
ja laadullaan se päihittää monet 
aivan uutukuisetkin urheilupelit. 
Harvoin löytyy näin mukaansa¬ 
tempaavaa ja koko perheen ma¬ 
kuun sopiviin peliä Hypers¬ 
ports on suoranainen pakko-os¬ 
tos. 

Vastaavia ylisanoja keräsi ai¬ 
kanaan myös Space Harrier, jon¬ 
ka esikuva oli yksi ensimmäisiä 
hydraulisia peliautomaatteja. 

Kuusnepa-versio oli myös silloi¬ 
sen osaamistason mukaan erin¬ 
omainen ja itse pelailin sitä aika¬ 
lailla. mutta vähitellen se on me- 


Vuosikymmen on 
vaihteeksi vaihtunut ja 

aik akir j oihin on voitu 
kirjata tietokoneiden 

yleistyminen lähes joka 

kodin perusvarusteeksi. 

Uusi vu osi tuo uudet pelit , 
mutta menneisyyden 

varjo t eivät jätä meitä 
rauhaan vaan halpapelej ä 

julkaistaan ja tkuvana 

virtana. 


nettänyt loistokkuuttaan. Silti se 
on yhä edelleen pelattava, nopei¬ 
ta refleksejä vaativa ammuntape- 
li. johon on saatu eräänlainen 
kolmiulotteisuuden tuntu. Pelin 
grafiikka on nopeaa, joskaan ei 
kovin esteettisiä ja äänitehosteet 
ovat keskitasoa paremmat. Ko¬ 
konaisuutena Space Harrier on 
kannattava hankinta tämän peli- 
tyypin ystäville. 

Pyhä keskinkertaisuus on 
avainsana arvosteltaessa Ram- 
pagea, jossa hirv iömäiset hirviöt 
tuhoavat rakennuksia -f- kaikkea 
muuta mahdollista. Aluksi mie¬ 
lenkiintoiselta vaikuttava peli on 
kuitenkin aika yksitoikkoinen, 
vaikka kakstnpeluumahdollisuus 
parantaakin mielekkyyttä. Rum- 
page on osittain suunnattu nuo¬ 
remmille pelaajille, joten se kan¬ 
nattaa huolellisesti testata ennen 
hankintaa. 


Buggy Boy. 


Joopa joo ... 

Scooby Doo on samannimiseen 
sarjakuvaan perustuva seikkailu¬ 
peli, jossa sympaattinen koira 
yrittää pelastaa isäntäperheensä 
haamujen valtaamasta talosta. 
Tätäkin peliä vaivaa lievä anee- 
misuus. sillä eri v aikeustasot ovat 
lähes sttmoja haamujen v aihdel¬ 
lessa. Sinänsä hyvin toteutettu 
peli kaatuu lähinnä pelattavuu¬ 
teensa. 

Sen sijaan aivan pohjanotee¬ 
raus Encorclia on Chain Reac- 
tion, jossa jctpackilla varustettu 
ukkeli yrittää etsiskellä radioak¬ 
tiivisia polttoainekanistereita. 
Pelin ohjaussysteemi on todella 
onneton ja grafiikka on palikka- 
tasoa, joten pelihaluja ei pahem¬ 
min löydy. 

Lohhari-fancillo Thanatos lie¬ 
nee tuttu nimi, sillä se on yksi 
niistä harvoista peleistä, jossa tä¬ 
mä väärinymmärretty otus pää¬ 
see oikeuksiinsa. Käristetty sotu¬ 
ri on erinomaista sapuskaa lento¬ 
matkalla pelastamaan prinsessaa 
ja valtakuntaa. Kaunis grafiikka 
ja mielenkiintoinen aihe. mutta 
keskinkertainen peli. 

Näppäinohjausta tukeva peli, 
joka ei ole varsinainen simulaat¬ 
tori vaan pohjimmiltaan räiskin- 
tä/pommituspeli. onko sellaista? 
Kyllä, suoraan vuodelta 1984 
Harrier Attack. Grafiikka suo¬ 
raan tv-peleistä, ei taustamusaa, 
ei erikoisefektejä. Kaikki nämä 
ja vielä simppeli peli-idea saavat 
aikaan vaikutelman museoka- 



masta. mutta tosiasiassa tällaises¬ 
sa muinaismuistossa on oma vie¬ 
hättävyytensä. Kannattaa tsekata 
ihan mielenkiinnon vuoksi. 

Uutuuksia 

Mastertronic on erikoistunut hai 
papeli-uutuuksien julkaisemi¬ 
seen ja sillä onkin vahva asema 
uusien ohjelmoijien markkinoille 
tuojana. Englantilainen kaksikko 
Ash & Dave on monille tuttu de¬ 
moistaan, joita he menneinä vuo¬ 
sina tehtailivat tiheään tahtiin. 
Nyt pojat ovat väsänneet kaksi 
peliä eli Gapluksen ja Dvnanii- 
xin. 

Gaplus on eräänlainen Space 
Invaders -versio, jota on paran¬ 
neltu grafiikan ja pelattavuuden 
suhteen. Lisäoptiona on esimer¬ 
kiksi mahdollisuus kaapata alicn- 
aluksia taistelemaan oman aluk¬ 
sen rinnalle. Pelissä on erinomai¬ 
nen taustamusa samoin suin Dy- 
namixissä, sillä laadun takeena 
on Maniacsof Noisc. 

Nimensä mukaisesti Dynami- 
xissä leikitään fysiikan voimien 
kanssa. Pelin tarkoituksena on 
saada pelaajan ja tietokoneen oh¬ 
jaamat tasot tasapainoon pudote¬ 
lemalla erikokoisia painoja tasol¬ 
le. joka painosta riippuen liikkuu 
enemmän tai vähemmän. Yksin¬ 
kertainen ja omaperäinen idea. 
muttaei sitä pitemmän päälle jak¬ 
sa pelata. Tetriksen ystävät voisi¬ 
vat kenties kokeilla, vaikkei ky¬ 
seessä olekaan vastaava megape- 
li. 

Kaukana huippupelistä on 
Pulsoids, joka on jälleen uusi Ar- 
kanoid-klooni, ei kiitos! Kysees¬ 
sä on sentään keskitasoinen ver¬ 
sio, mutta koska pelissä ei ole mi¬ 
tään ratkaisevaa uutta lienee syy¬ 
tä jättää se omaan arvoonsa. O- 
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Sentinel 
Worlds I: 
Future 
Magie 

C-64, PC 
Electronic Arts 
179,- 

Kaupparatsun osa Caldorren sys¬ 
teemissä on kova. Tyhjästä il- 
mestyvät piraattialukset tekevät 
saattueiden elämän helvetiksi. 
Federaation nenälle ei hypitä ja 
tilannetta saapuu tasaamaan 
joukko Interccptor-luokan aluk 
siä. Mikäli ohjaamosta löytyisi 
rutinoituneita veteraaneja, tilan¬ 
ne olisi valoisa, mutta sielläpä 
löytyykin viisi kädetinreppanaa 
kauppiaiden harmiksi. 

Sentinel VVorlds I ansaitsi kan¬ 
nuksensa vuosi- puolitoista sit¬ 
ten PC-versiona ja herätti paljon 
mielenkiintoa. Sittemmin se saa¬ 
vutti scifi-roolipclien State of An 
-statuksen. Hi ihme. sillä monien 
aikaisempien yritysten tuntuessa 
vanhahtavilta SWI onnistuu pait¬ 
si välttämään kliseeviidakon 


Planeettojen pinnalla kulku su¬ 
juit joko panssaroidulla ajoneu¬ 
volla lintuperspektiivissä, tai ra¬ 
kennuksissa pikku jalkojen vuo 
Riitaisella liikuttelulla. Tällöin 
henkeä lito kypärän lutkanäylnn 
heijastuminen ‘"mitä silmä nä¬ 
kee” -näytön päälle. Ja jos silmä 
näkee tapettavaa, alkaa reaalia¬ 
jassa kulkeva taistelu ihan hyväl¬ 
lä laistclusysteemillä. Tässä ja¬ 
lossa lajissa tarvittavia suoritus- 
välineitä löytyy tarpeeksi muttei 
liikaa. 

Avaruusosuus ei ole yhlii vai¬ 
kuttava. Alus näkyy täälläkin lin¬ 
tuperspektiivissä taisteluiden su¬ 
juessa reaaliajassa, mutta koin 
munikoida voi toki muutenkin 
kuin laserein. Voipa halutessaan 
pistäytyä pikku visiitilläkin vi¬ 
hollisaluksessa. Jokaisesta aluk¬ 
sesta on kaunis kuva. tosin takti¬ 
sessa näytössä jokainen tilus 
näyttää samalta pökkelöltä spri- 


Amiga, ST, PC 
Rainbow Arts 
295,- 

Day of The Pharaoh sijoittuu 
ajallisesti muinaiseen Egyptiin. 
Pelaaja aloittaa tiensä Egyptin 
hallitsijan tuolin tuolia kohti 
myymällä kamelinnahkoja. Työ¬ 
läs tapa on tietysti tehdä hurjasti 
töitä, mutta se kestää ikuisuuden. 
Paljon parempia tapoja ovat rik¬ 
kaisiin naimisiin meneminen ja 
virkamiesten lahjominen. 

Kun valtaa ja rikkautta alkaa 
kerääntyä, astuvat kuvaan muut 
muinaisen Egyptin askareet. Jos 
johtaja mielii pysyä kansansa 
suosiossa, on hänen uhrattava ju- 


valilsee väärän jumalan palvon¬ 
tansa kohteeksi. 

Sotiminen oli myös läheinen 
asia egyptiläisille. Ensin hallitsija 
villitsee vastustajan, joka häntä 
risoo erityisesti ja sitten matkaan. 
Ensin "vaarallinen” venematka, 
jonka aikana pitää varoa haaksi¬ 
rikkoutumista ja sitten "hurja" 
kepitys hevos valjakolla nuolia 
ammuskellen paikallaan seiso¬ 
viin vihollisiin. 

Ohjelmoijat ovat ottaneet ylei¬ 
sesti cinemavvaremaisen lähesty¬ 
misen. ja peli onkin sekoitus stra¬ 
tegiaa ja toimintapsuuksia. Toi- 
mintaosuudet. kuten juuri sotu- 
retket, ovat kuitenkin vain kai - 
peitä kopioita Cinemavvaren vas¬ 
taa viski. 

Grafiikka ei DOTP:ssa liiem¬ 
min häikäise, saksalaiset kun ei¬ 
vät koskaan ole kummemmin 
grafiikan päälle tajunneet. Ami- 
gaa ei rasiteta turhaan myöskään 
musiikilla, ehkä hieman egypti¬ 
läiseksi luonnehdittava pimputus 
soi miiäilnsauomaiioiTuisii taus¬ 
talla. Yleisesti ottaen tylsä peli ei 
parane yhtään huonosti suunni¬ 
telluilla toimintaosuuksilla. 

Strategiapelinä DOTP menet¬ 
telee kyllä, mutta saman yhtiön 
Joan of Arc pesee tämän kyllä 
mennen tullen. Kokeilkaa ennen¬ 
kuin ostatte, ettei ala jälkeen päin 
kaduttamaan. 

Petri Teittinen 
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myös välittämään aitoa hitech- 
tunnelntaa. 

Maailmankaikkeuden rajojen 
syleilyn asemasta SW 1 rajoittuu 
yhteen aurinkokuntaan, josta 
löytyy ennätykselliset kolme pla¬ 
neettaa. Tällä kertaa sanalasku 
"pieni on kaunista" kuitenkin 
toteutuu, sillä kolmeen planeet¬ 
taan on mahdutettu enemmän ta¬ 
varaa kuin mitä köyhemmät mie¬ 
het ahtavat yhteen galaksiin. Pa¬ 
laajan ottaessa selvää mitä ihmei¬ 
tä hänen pitäisi oikeastaan tehdä 
aika kuluu mukavasti avaruus- 
taisteluissa ja planeettojen pintaa 
kolutessa. 


teitä. 

EGAsta kuusneloselle konver¬ 
toitu grafiikka on onnistunut mu¬ 
kavasti ja äänipuoli varmasti 
pieksee PC:n. Pikkumuistin hin¬ 
tana on kuitenkin välillä hamut¬ 
tavan tiheä lerpunkääntely, mutta 
tämä lienee tarpeellisia. Tervetul¬ 
lut Sentinel Worlds joka tapauk¬ 


sessa on. 

Testit ttu: 

Toteutus: 

Systeemi: 

Taistelu: 

Pelattavuus: 
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Keef The Thiel 


Amiga (ST, PC tulossa) 
Electronic Arts 
295,- 

Tämä peli ei voi olla huono, ajal- 
telin. kun huomasin että ohjel- 
moijaryltmän nimi on The 
Naughty Doc (Tuhma Koira). Ja 
olinkin aivan oikeassa. Keef The 
Thiel on nokkelani viritelty ver¬ 
sio Bards Tale -tyylisestä rooli¬ 
pelistä, eikä jätä kylmiiksi karais- 
tuneintakaan pelaajaa. 

Keef-varas on ammattinsa ta¬ 
kia (varas mikä varus) karkotettu 
jo vaikka kuinka monesta kau¬ 
pungista. Pelaaja astuu Kudin 
kenkiin, kun lian saapuu jälleen 
uuteen kaupunkiin, joka on täyn¬ 
nä mahdollisuuksia uskaltavalle 
nuolelle miehelle. Tavoitteena on 
jumalkuninkuus. ei sen enempää 
eikä vähempää. 

Ne. jotka ovat jo aikaisemmin 
tutustuneet tietokoneistettuun 
roolipelaamiseen, ovat KTTtssä 
kuin kotonaan. Roolipeleille tyy¬ 
pilliset käskyt loistavat valikosta 
vastaan kuin toivottaen vanhan 


ystävän tervetulleeksi takaisin. 
Jotkut käskyt suorittavat temp¬ 
punsa heti. kun taas toiset avaa- 
vat alavalikon, josta löytyy lisää 
käskyjä. Jotkut käskyt tuovat 
esiin mitä monituisempia laati¬ 
koituja mittareita, joista käy het¬ 
kessä ilmi sankarin ruumiillinen 
ja henkinen tila. 

Se. missä KTT eroaa monista 
muista roolipeleistä, on sen lop¬ 
puun asti viety viimeistelyjä äly¬ 
käs taistclusyslecmi. Viimeiste¬ 
lystä kielivät nokkelasti viimeis¬ 
tellyt valikot, jotka oppii kuka ta¬ 
liansa hetkessä. KTTitä on suo¬ 
rastaan ilo pelata! 

Täistclusysteemi onkin sitten 
yksinkertaisuudessaan nerokas. 
Peli käyttää Line-Of-Sight-sys- 
teemiä. joka suomeksi tarkoittaa 
sitii. että voit huitoa miekalla tai 
nuijalla vain sitä vastustajat, jon¬ 
ka näet. Jos haluat nuijia takanasi 
väijyvää vihollista, täytyy sinun 
ensin kääntyä kohti vihtiläistä. 

Systeemi esittää parhaat puo¬ 
lensa siinä vaiheessa kun nuolet 



alkavat viuhua ilmatilan läpi. Jos 
suojaudut nurkan taakse vastus¬ 
tajat eivät voi osua muttei sinä¬ 
kään. .Siis virität jousen ja nuolen 
valmiiksi, odotat että vastustaja 
ampuu nuolensa ja salamanno¬ 
peasti käänny! kulman taakse. 
Hyvällä onnella vastustajasi on 
tyhmyyksissään jäänyt seisoske¬ 
lemaan kadulle ja hyvin tähdätty 
nuoli päättää hänen päivänsä. 

Seikkailupeleissä ei grafiikka 
ole koskaan ollut kovin tärkeä 
(esimerkiksi Ultimat), eikä KTT 
olekaan visuaalisesti mikään 
mestariteos. Grafiikka ajaa kui¬ 
tenkin asiansa paremmin kuin 
hyvin, Taustalla soi miellyttävä 
musiikkikappale, jolla tuntuu 
olevan pituuttakin tarpeeksi, ettei 


siihen hetkessä kyllästy. Hiirioh¬ 
jaus pitäisi tehdä vakioksi kaik¬ 
kiin tällaisiin peleihin, on se sen 
verran kätevä. 

Keef The Thiel' on suorastaan 
erinomainen esily.s uudelta ohjel 
moijaryhmältä. Jäänkin vesi kie¬ 
lellä odottelemaan remmin seu- 
raavaa peliä. 

Petri Teittinen 


Testattu: Amiga 

Grafiikka: 87 

Äänet: 83 

Pelattavuus: ‘Xl 

Kiinnostavuus: 91 

Yleisarvosana: 



Amiga. ST (PC tulossa) Super Sprintin tapaan erilaisia 

Aneo. 240.— ratoja löytyy useita ja niiden vai¬ 

keustaso kasvaa sitä mukaa mitä 


Atari ST-versiona erinomainen 
Super Sprint on vuosien varrella 
saanut varmasti kymmeniä mat¬ 
kijoita. mutta alkuperäinen ver¬ 
sio on edelleen paras. Tällä ker¬ 
taa vanhan kuninkaan peittoa- 
mista yrittää Aneo, joka on viime 
aikoina petrannut hurjasti lähinnä 
Rick Olfilla ja Rick Off ExtraTi- 
mellä. 

Min alussa pelaaja(t) valitse¬ 
vat kontrollinsa. Peliä voi pelata 
yhtäaikaa jopa neljä pelaajaa, 
ktiksi joykkareista ja kaksi näp- 
pikseltä. Monitorin eteen kyllä 
syntyy aikamoinen ruuhka, cikii 
riitakaan ole kaukana pelaajien 
töniessä toisiaan niin ruudulla 
kuin todellisuudessakin. 

Tämän jälkeen valitaan vielä 
kontrollisysteemi kolmesta eri 
vaihtoehdosta. Joystickillä pelaa¬ 
jat valitsevat esimerkiksi sen vai¬ 
kuttaako tulitusnappula kiihdyt¬ 
tävästi vai päinvastoin. Kolmas 
vaihtoehto on automaattijarru, 
joka heittää servot jumiin, kun 
sonni nostetaan tulitusnappulal- 
ta. 

Vielä juuri ennen kisaa pelaa¬ 
jilla on mahdollisuus virittää au¬ 
tojansa. Jokaisella on tietty mää¬ 
rä pisteitä, jotka he voivat lisätä 
esim. kiihtyvyyteen, renkaiden 
pitävyyteen ja semmoiseen. Kun 
kaikki ovat touhunneet tarpeek¬ 
sensa. voidaan kilpailu viimein- 
k in aloittaa. Jos pelaajia on täydet 
neljä, voi helposti käydä niin, et¬ 
tä monituiset valinnat vievät 
enemmän aikaa kuin muutaman 
kierroksen ajo radalla. 


pidemmälle peliin päästään. Li¬ 
säksi radalle ilmaantuu kaiken¬ 
laista krääsää, jotka vaikuttavat 
pelin kulkuun. 

Grafiikka on todella värikästä 
ja pikkutarkkaa, vaikka autot ei¬ 
vät olekaan kovin hyvin animoi- 
tuja. Suurimman osan puhujasta 
ne näyttävät leijuvun 10 senttiä 
radan yläpuolella. Jos .viitsii seu¬ 
rata radan reunuksia, näkee siellä 
paljon huvittavia pieniä animaa- 
tionpätkiä. 

Kaiuttimista vyöryvää moot- 
torinpauhetta ei jaksa kovin ko¬ 
vaa kuunnella, on se sen verran 
ärsyttävää. Pelattavuus vaihlelee 
hieman riippuen pelaajan valitse¬ 
masta kontrollhnetodista, mutta 
Super Sprintmäinen ohjaus on 
tietenkin paras. Parhaimmillaan 
Raliy Cross yltää melkein esiku¬ 
vansa tasolle, mutta lassiihlää 
loppusuoralla naamalleen maali¬ 
viivalle. 

Jos etsit todella hauskaa tämän 
tyyppistä autopeliä, osta ST ja 
siihen jostain Super Sprint. Jos 
rahat eivät piisaa. on Raliy Cross 
Atnigan paras vastine, 

Petri Teittinen 
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BasketbaU 


Omni-Play 


Amiga (ST, PC tulossa) 

Mindscape 

295,- 

Mindscapen SpurlTime-sarja se 
väin jatkuu jatkumistaan. Sarjan 
uusin tulokas on BasketbaU. joka 
sisältää pari teknisesti hienoa oi¬ 
vallusta ja on samalla uranuurtaja 
ohjelmallisesti. 

Omni-Play BasketbaU on oh¬ 
jelmoitu modulaarista tekniikkaa 
käyttäen. Useimmille termi on 
ehkä outo. joten pienoinen selitys 
on ehkä piukallaan. Oletetaan, 
että olet pelannut toistasataa otte¬ 
lua ja alat pikkuhiljaa kyllästyä 
tapaan, jollaottelutesitetään. Itse 
asiassa olet jo aivan kurkkuusi 
myöten täynnä pelaajien katsele¬ 
mista takaa ja ylhäältä. 

Vilkaiseikin siis disketistäsi 
versionnumeron (tässä tapauk¬ 
sessa 1.0). marssit paikalliseen 
pelikauppaan ja vaadit saada os¬ 
taa esitysmoduulin, jonka ver- 
sionnumero on suurempi kuin 
1.0. Sinulla on onnea, kauppias 
on juuri saanut Englannista ver¬ 
sion I. I. joksi antaa mahdollisuu¬ 
den katsella peliii kentän tasolta 
kummalta puolelta taliansa ja bo¬ 
nuksena vielä korin takaa hidas¬ 
tettuna. 

Menet kotiin, lautat pelin pilä- 
modulin. joka sisältää pelin logii¬ 
kan ja grafiikan, mutta kun peli 
pyytää esitysmoduulia, [iäkkäät¬ 
kin koneeseen vanhan l.0:n si¬ 
jasta uuden I. I :n. Peli latautuu ja 
voit katsella peliä kentän tasolta 
ja hienoimmat dönkkaukset korin 
uikaa hidastettuna. 

Näin toimii siis modulaarinen 
peli. Se on koostettu useista pie¬ 
nemmistä palasista (moduuleis¬ 
ta), joita voidaan tarpeen vaaties¬ 
sa ohjelmoida uudelleen. Mah¬ 
dollisuudet ovat lähes rajattomat, 
ja ostettuasi muutaman moduulin 
on sinulla aivan uudentyylinen 
koripallopeli, jonka lopullinen 
hinta on silli halvempi kuin koko¬ 
naisen uuden pelin. 


Mutta sitten asiaan: Omni- 
Plav BasketbaU asettaa sinut joko 
pelaajan, valmentajan tai pelaa- 
javalmentajan kenkiin, saat itse 


Amiga. ST. PC 
Psyclapse, 295,— 

Tämä peli mutinaa aivosi vihan¬ 
nekseksi. väittävät peliohjeet. En 
tiedä onko se hyvä vai huono 
asia. sen tiedän että Psyclapsen 
uutuus Nevermind on omaperäi¬ 
nen äly peli. 

Ideana on koota isometrisen 
pelikentän seinillä olevia palape¬ 
lejä. Koottavat kuvat on hajotettu 
osiin ja osa paloista on levitelty 
pitkin pelialuetta, josta barbaari¬ 
sen näköisen ukkelin on noukitta¬ 
va ne yksi kerrallaan ja vietävä 
oikeaan kohtaan. Päästäkseen 
palojen luo on kiipeiltävä pilkin 
seiniä, mikä onnistuu käyttämäl¬ 
lä lattiassa olevia teleporttejä. 

Jotta homma ei olisi liian help¬ 
poa, niin joissakin kuvissa on 
mukana animaatiota. Tehtävää 
vaikeuttaa myös tiukka aikaraja 
ja tien tukkeena poukkoilevat 
sbakkinappulat. joilla on inhotta¬ 
va tapa sotkea kuvia entisestään, 
mikäli ne löytävät tiensä oikealle 
seinustalle. Jos kuvan hahmotta¬ 
minen tuottaa vaikeuksia, niin 
uhraamalla osan käytössä olevas¬ 
ta ajasta s;ta vilkaista valmiiksi 
koottua kuvaa. 


valita. Valitset pelaajasi, ostat eh¬ 
kä muutaman uuden ja passitat 
koko remmin kalliille valmen- 
nusleirille. Leirin jälkeen voitkin 


Pelissä on 250 kenttää, joihin 
kaikkiin pääsee salasanalla. Nii¬ 
hin on kätketty sellainen juju, että 
muutaman peräkkäisen kentän 
koodit noudattavat tiettyä kaa¬ 
raa, joten pelissä voi hieman hui¬ 
jata. Peli saisi automaattisesti jat¬ 
kua viimeisestä kentästä, sillä sa¬ 
lasanojen kirjoittaminen joka 
kerralla on turhaa touhua. 

Introssa on tuttuun tyyliin nät¬ 
tiä grafiikkaa, mutta pelissä on 
käytetty oudon tympeitä ja synk¬ 
kiä väriyhdistelmiä ja grafiikka- 
tyyli ei ole selkein mahdollinen. 

Nevermind on kekseliääsli 
ideoitu, multa vaikutelma jää jo¬ 
tenkin vaisuksi. Sila paitsi pelin 
vaikeustasoon säädetty päin p:tä. 
Yritä kenttää 11 niin ymmärrät. 
Palapelien kokoaminen on paljon 
rentouttavampaa kun käyttää pe 
rinteistä sormitekniikkaa. 

Jukka Tupunimäki 
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marssittaa joukkueesi peliin. 

SportTime-sarjan perinteiden 
mukaisesti peli on ladattu valin¬ 
noilla. Jokaisessa mahdollisessa 
välissä pelaajalla on hurja määrä 
valintoja tehtävänä, jotka kaikki 
vaikuttavat pelin lopputulokseen. 
Vttlituko nyt puolustava joukkue, 
vaiko hyökkäävä, pitäisikö pi¬ 
simmän pelaajan jäädä norkoile¬ 
maan korinalle odottamaan levy- 
palloa, vai pitäisikö kaikkien 
rynniä pää kolmantena jalkana 
oman korin luokse puolusta¬ 
maan? 

Voit antaa tietokoneen hoitaa 
valinnat ja donkkailla kaikessa 
rauhassa välittämättä taktiikois¬ 
ta. tai sitten voit jättää pelaami¬ 
sen tietokoneelle ja tehdä itse 
kaikki valmentajan tärkeät tehtä¬ 
vät. Todellisuudessa tämä antaa 
mahdollisuuden pelata peliä joko 
toimintapelinä tai sir.ilegiupeli- 
nä, joten O-PB sopii mainosti 
molempien pelityylien ystäville. 

SportTime-sarja ei ole kos¬ 
kaan hemmotellut pelaajaa mas 
siivisilla grafiikoilla tai äänillä, 
eikä tämäkään peli ole poikkeus. 
Pelattavuus on kuitenkin mu¬ 
kaansatempaavan hyvä. Valitet¬ 
tavasti peli kärsii suuresti lataa¬ 
misesta. Ensin ladataan 5 mi¬ 
nuuttia. että päästään peliin ja sit¬ 
ten peli kestää 5 minuuttia, jonka 
jälkeen ladataan taas 5 minuuttia 
että päästiiän alkuvalikkoon. Tur¬ 
hauttavaa. Softa ei käytä edes li¬ 
sämuistia. mikä on kyllä erittäin 
suuri miinus. 

Onneksi pelissä on vain käsi- 
kirjasuojaus, joten sen voi aivan 
hyvin installoida kovalevylle, 
jolloin latausajat lyhenevät. 

Petri Teittinen 
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Amiga. ST (PC' tulossa) 
Imagevvorks» 295,— 



Ensimmäisen kerran näin tämän 
pelin pari vuotta sitten Lontoon 
PC-mesMiilla. Silloin demo näyt¬ 
ti uskomattoman nopealta, itsea¬ 
siassa nopeampaa kolmiulotteis¬ 
ia vektorigrafiikkaa en ollut vielä 
nähnyt. .Valitettavasti peli on teh¬ 
nyt tuloaan jo mainitut pari vuot¬ 
ta. jona aikana kehitys on ajanut 
silloisten rutiinien ohi. eikä ny¬ 
kyinen peli vaikuta enää niin val¬ 
tavan vilkkaalta. Pelin nimikin 
on aikojen saatossa vaihtunut pa¬ 
ri kertaa MainlYamesta Interphu- 
seen, takaisin ja ties miten päin. 

Pelin idea on kuitenkin licteis- 
kirjoissu taajaan viime aikoina 
esiintynyt Cyberspace ja sen val- 


Amiga (ST, PC tulossa) 
Cinema vare/Mirrorsott 
350.— 

Huhut siitä, että Cincmavvareoli¬ 
si kyllästynyt Amittan omistajiin 
ja lopettaisi Amigan pelien teke¬ 
misen. ovat suuresti liioiteltuja. 
Tämä on hieno asia, ainakin pää¬ 
tellen Cincmavvarcn uutukaises¬ 
ta. ltCame From The Desertista. 
Kypsiinmät lukijat muistane- 


loittavat mahdollisuudet viihteen 
alalla. Peli sijoittuu tulevaisuu¬ 
teen. jolloin juppiurheilulajit 
ovat mennyttä kalua ja kokonai¬ 
set kansakunnat nauttivat ammat- 
tiuneksijoiden aivojen aikaan¬ 
saannoksista. Nämä ammattiu- 
ueksijut näkevät määrätynlaisia 
unia, jotka sitten tallennetaan 


painuneesta pienoisen artikkelin, 
jonka jälkeen asia suurimmaksi 
osaksi unohdetaan. Erämaassa 
muhiva meteoriitti tekee kuiten¬ 
kin kummia eläimistölle ja muut¬ 
taa muurahaiset omakotitalon ko¬ 
koisiksi humanisteiksi samalla 
tavalla kuin ihmiset voivat olla 
vegetaristeja. Jättimuurahaisten 
lempiruokaa on siis tuoreena ja 
ihonlämpöisenä tarjoiltu ihmi¬ 
senliha. 


valtavaan päätietokoneeseen. 

Kansalaiset ympäri maata is¬ 
kevät eräänlaisen kypärän pää¬ 
hänsä ja vaipuvat unenomaiseen 
transsiin. Kypärä yhdistää heidät 
päätietokoneeseen ja tulevaisuu¬ 
den elektroniikan avulla unennä¬ 
kijät kokevat unet ennennäke¬ 
mättömän realistisella tavalla. 


Cinemavvaren tavaramerkit 
ovat jälleen kerran mukana. 
Upea grafiikka, erinomaiset ja 
tunnelmaa luovat äänet, kiitettä¬ 
vä pelattavuus ja elokuvamainen 
esitystapa tekevät ICFTD:stä Ci- 
netnavvaren onnistuneimman yri¬ 
tyksen luoda interaktiivinen elo¬ 
kuva. Aikuintrokin on kuin suo¬ 
raan 50-luvun hirviöelokuvista 
Hypätty. Digitoitu (möreä ja sala¬ 
peräinen) selostajan ääni pidättää 


It Game From The Desert 


vai aikoinaan suuressa suosiossa 
olleet hirviöelokuvut. joissa kak¬ 
si kumista valtavaa hirviötä mäis¬ 
kivät toisistaan jäseniä irti jonkun 
suurkaupungin yllä. Samaan sar¬ 
jaan kuuluvat lukemattomat "uh¬ 
ka ulkoavaruudesta" -elokuvat, 
joissa jollakin keinolla avaruu¬ 
desta saapuva vaara uhkasi maa¬ 
pallon asukkeja. Variaatioita löy¬ 
tyy marsilaisten avaruusaluksista 
tauteja tai radioaktiivisia mate¬ 
riaa kantaviin melcoriitteihin. 
Suosittu aihe oli maahan tippuva 
meteoriitti, joka jotenkin muutti 
maapallon eliökuntaa; yleensä 
muuttamalla jonkin harmittoman 
eläimen valtavaksi verenhimoi¬ 
seksi hirviöksi. 

It Came From The Desert on 
kunnianosoitus juuri häille elo 
kuville. Juoni on normaaliakin 
normaalimpi: Amerikan erämaa¬ 
han tippuu liekehtivä meteoriitti, 
Paikallinen sanomalehti tekee ta- 


Pelaaja on seudulla asusteleva 
luonnontieteilijä, joka saa vihiä 
tapahtuneesta mullistuksesta. 
Kukaan ei tietenkään usko häntä, 
kun hän yrittää vakuuttaa lehdis¬ 
tön. virkavallan tai armeijan 
edustajia. Niinpä muurahaisuhan 
kukistaminen lankeaa pelkästään 
pelaajan niskoille. Pelaaja saa pi¬ 
lliä muurahaiset loitolla kylästään 
samalla kun yrittää keksiä myrk¬ 
kyä joka tappaisi vain muurahai¬ 
set. muttei vaikuttaisi mitenkään 
ihmisiin, muihin eläimiin tai kas¬ 
veihin. 


uskomattoman kauan luonnon 
salaisista mysteereistä ja ammoi¬ 
sista ennustuksista parhaaseen B- 
clokuvatyyliin. Toimintaosuudct 
ovat viimeinkin asiallisia, toimi¬ 
via ja kiinnostavia. 

Vastineeksi hienoista grafii¬ 
koista ja äänistä levytoiminnot 
ovat todella aikaavievää ja rassaa- 
via etenkin yhden levyaseman 
omistajille. Muita miinuksia ei 
pelistä meinaa löytää etsimällä¬ 
kään. Niinpä voikin vain todeta, 
että jos olet pitänyt saman linnan 
edellisistä peleistä, voit huolelta 
ostaa tämänkin. 

IVtri Teittinen 
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Kokemus on niin voimakas, että 
herättyään uneksijat uskovat oi¬ 
keasti kokeneensa tapahtumat, 
eivätkä hetkeäkään edes epäile 
tapahtumia uneksi. 

Peli alkaa siitä, kun taitavin 
ammattiuneksija huomaa että ko¬ 
ko valtavaa viihdeteollisuutta 
hallitseva yhtiö (Corporation) on 
jo vuosia ujuttanut uniin alitajun- 
nullisia käskyjä, joilla ihmiset 
saadaan käyttäytymään määrä¬ 
tyllä lavalla. Uneksija ja hänen 
tyttöystävänsä, tietokonenero, 
päättävät lopettaa koko touhun. 
Niinpä uneksija pistää päällänsä 
suunnittelemansa kypärän, jonka 
avulla hän pääsee "kulkemaan” 
päätietokoneen sisuksissa. 

Uneksijan tyttöystävä on myös 
päätietokoneessa, mutta fyysi¬ 
sesti eri tasolla. Jos päätietoko¬ 
neen lukuisat suojausjärjestelmät 
tuhoavat uneksijan tyttöystävän 
tietokonekuvajaisen, kuolee 
naikkonen myös oikeasti. Pelaa¬ 
jan tehtävänä onkin tuhota tieto¬ 
koneen suojaukset ja aukoa port¬ 
teja tietokoneen eri tasoille. Tä¬ 
mä kaikki samalla kun pitää suo¬ 
jata tyttöystävän kuvajaista tieto¬ 
koneen hyökkäyksiltä. 

Pelaaminen tapahtuu hiirellä ja 
kaikki on kuvattu pelaajan omas¬ 
ta perspektiivistä samaan tyyliin 
kuin lentosimulaattoreissa. Pe¬ 
laaja voi lukea tyttöystävältään 
tulleita viestejä, suunnitella kul- 
kureittejään kartan avulla, am¬ 
muskella ja siirrellä tavaroita. 

Graafisesti peli on oivasti 
suunniteltu ja monimutkaiset 
kolmiulotteiset objektit luovat 
tunnelmaa. Äänitehosteet ovat 
sumplaUuju kilinöitä ja kolinoita, 
jotka eivät suuremmin hetkauta 
suuntaan jos toiseen. Hiirioh¬ 
jauksessa ei ole moitittavaa, jos¬ 
kin tekemistä on joskus hieman 
liikaa ja koko pieli riistäytyy hal¬ 
linnasta. Vaikeustason olisi voi¬ 
nut säätää kyllä pykälän pari hel¬ 
pommaksi. 

Alun sekavuus turhauttaa hel¬ 
posti. eikä ylenpalttinen vaikeus 
juuri asiaa auta. mutta kärsivälli¬ 
nen pelaaja löytää alla erinomai¬ 
sen tieteisseikkailun. 

Petri Teittinen 
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Amiga, ST, PC, C-64 
Accoladc, 295, — 


Accoladen The Cycles on yksin¬ 
kertaisesti Grand Prix Circuit 
moottoripyörällä. Eikä siinä ole 
mitään pahaa, sillä GPC oli aivan 
hyvä peli. Aivan suoraan peliä ci 
sentään ole kloonattu, vaan peliin 
on lisätty yksi ulottuvuus lisää, 
nimittäin ylä-aia-suunta. Nyt ra¬ 
dat poukkoilevat huimasti pyörän 


The 




alla ja tahtomattaankin yrittää 
kurkotella setiraavan mäen taak¬ 
se. vaikka lietääkin ettei niskan 
venyttelystä ole mitään apua. 

Jos olet aikaisemmin pelannut 
Grand Prix Circuitia. tiedät mistä 



on kyse. Jos et, tässä pelin sisältö 
lyhyesti: pelaaja istutetaan valin¬ 
tansa mukaisesti joko 125-, 250- 
tai 500-kuutioisen moottoripyö¬ 
rän sarvien taakse. Vaikeustason 
ja kisan pituuden valinnan jäl¬ 
keen lähdetäänkin sitten poltta¬ 
maan kumia ympäri maailmaa si¬ 
jaitseville radoille. Tavoitteena 
on tietenkin kovan harjoittelun 
jä Ikeen maai I rnaninestaruus. 

Tärkeintä tällaisessa pelissä on 
tietenkin vauhdin tuntu. Aivan 
täydellisesti eivät ohjelmoijat ole 
tätä onnistuneet tekemään, vaan 
[teli tuntuu hieman oudolta ja ny¬ 
kivältä. sekä yleensäkin laiskal¬ 
ta. Vaikka nopeusmittarin mu¬ 
kaan pyörii kiitää pääsuoraa 250 
km/h. ei maisema vilise ohitse 
vastaavalla vauhdilla. Tämä ei 
kuitenkaan haittaa pidemmän 


Twinworld 


Amiga. ST 
Ubisoft. 295.— 

Gaspardit ovat veikeitä pikkuih- 
misiä. jotka selvästi polveutuvat 
hobbitien sukujuurista. Yhteistä 
on myös uupumus sankaritekni- 
hin. sillä Ulopa, pienen rotunsa 
viimeinen saa tehtäväksi etsiä 
amuletin, jonka paha Maldur on 
varastanut ja pilkkonut kahteen- 
kyntmeneenkol meen osaan. 

Roolipelimäiscstä juonestaan 
huolimatta Tvvinvvorlds on taval¬ 
linen tasohyppelv. mutta ote on 
poikkeuksellisen pirteä. Ulopu 
on varustautunut merkillisillä 
heittoaseilla, jotka näyttävät kris¬ 
talleilta. pomppivat kuin kumi- 
pallot ja ääntelevät kuin hevo¬ 
nen. 

Viholaisia tuhoamalla ja paik¬ 
koja koluamalla löytää muita 
matkan varrella hyödyllisiä tar¬ 
vekaluja. kuten avaimia, maallis¬ 


ta mammonaa ja vahvemmat vie¬ 
terit kengänpohjiin. Löytyypä 
joukosta myös taikahuilu, jolla 
voi kutsua paikalle kauppiaan. 

Maisemaa kansoittavat Mal- 
durin kätyrit vaihtelevat enim¬ 
mäkseen harmittomista siivek¬ 
käistä monipäisiin lohikäärmei¬ 
siin ja kärpäsloukun tapaisiin 
kasviksiin. Myös niiden kestä¬ 
vyydessä on eroja ja niinpä heii- 
töaseitakin on varastossa kolmea 
eri voimakkuutta. 

Vaakasuoraan vierivä maise¬ 
ma on täynnä luolia, joissa voi et¬ 
siä eteen päin vievää reittiä tai 
muuten vain harrastaa aarlcenel- 
sintää. Roinaa ja rikkauksia löy¬ 
tää paitsi lukituista kammioista, 
myös tiilien sisältä. Niiden rikko¬ 
minen onnistuu jaloilla polke¬ 
malla. ja samalla menetelmällä 
voi onnistua löytämään reitin 
luoksepäilseinättömän tuntuisiin 
paikkoihin. 


päälle kuin kaikkein kriittisimpiä 


pelaajia. 

Äänipuoli on vain moottorin 
surinaa ja satunnaisia vinkunoita 
kun kumit sutivat pitkin "liukas¬ 
ta" asfalttia. Pelin alkumusiikki 


kiitos massiivisen yksiäänisen 
piippinsä. Täytyy kuitenkin rul¬ 
laa tunnustus Accoladelle. PC:n 
The Cyclesin musiikki kuulostaa 
välillä kaksi-, jopa kolmiäänisel- 


on parempi peli kuin Grand Prix 
Circuit. Jos pidit GPC:staja mo¬ 
lemmista Test Driveistä. on tä¬ 
mäkin pakko-ostos. 

Petri Teittinen 


ei ole sieltä parhaasta päästä. 
Amiga pystyy PALJON parem¬ 
paan. Pelattavuudesta ei ole pa¬ 
haa sanottavaa, muttei sitä tarvit¬ 
se taivaaseenkaan kehua. 

PC:n The Cycles on suurin¬ 
piirtein sama, mutta luonnolli¬ 
sesti PC häviää audiossa reilusti. 


tä. Bonusta on se. että peli ym¬ 
märtää AdLib-äänikonin ja alku- 
musiikissa onkin rankkaa menoa 
kortin avustuksella. Miinuksena 
on sitten se. että peli El käytä 
korttia pelin aikana, vaan moot¬ 
toripyörän kimityksen hoitaa PC. 

Kaiken kaikkiaan The Cycles 
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UUDET OHJELMALISTAUKSET! 


MIKROBITIN JA C=LEHDEN OHJELMAT 1989 

Uudet ohjelmalevykkeet ja -kasetit ovat ilmestyneet! 

Nyt voit valita kuusnelosellesi MikroBitissä vuonna 1989 tai C=lehdessä vuosina 
1987-89 julkaistuja ohjelmia levyllä tai kasetilla. 

MkroBitin ohjelmista mukana ovat mm. Menu, MicroCalc, Geos-merkkieditori, 
Keymaster ja ylläreinä Pajatso ja Golf. C=lehdestä mukana ovat mm. Minidium, 
Ghostwriter, Pure Alarm, Megasound, Basic v, 4.0, Ikkunointi ja kymmeniä muila. 

Uutuutena nyt myös Amigan ohjelmat levykkeellä! Yhdellä levykkeellä ovat Mikro- 
Bitissä vuonna 1989 julkaistut ohjelmat ja C=lehdessä vuosina 87-89 julkaistuja 
ohjelmia esimerkiksi Key, FKey, Ascii Table, Digishovv, Hakemisto, Basic Coder, 
Color Editor, ym. ym. 

Vuoden 1989 ohjelmat levykkeellä tai kasetilla, ovh, vain 69 mk 

Posti- ja käsittelykulut 18mk/lähetys riippumatta siitä, montako tuotetta tilaat. 



TILAA KÄTEVÄSTI KUPONKISIVUN KORTILLA! 
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Tvvinvvorldin esikuvana on 
Kasti ollut Super Mario Bros. 
utta onneksi se ei sentään ole 


voi joko kytkeä kokonaan pois tai 
puolittaa äänen voimakkuuden, 
jolloin efektiL kuuluvat selvem- 


mutta 

yhtä sumeilematon kopio kuin 
Giana Sisters, jonka tylynä koh¬ 
talona oli joutua Nintendon laki¬ 
miesten hampaisiin. Klooni tai 
ei, multa joka tapauksessa Tvvin- 
\vorld on tajuttoman hyvä peli. 
Valtavassa pelialueessa piisaa 
viihdykettä viikkokausiksi ja vai¬ 
keutat tulee lisää niin pieninä an¬ 
noksina, että pelaaminen ei kos¬ 
kaan äiti tuntua turhauttavalla. 

Ulkoasultaan Tvvinvvorld ei to¬ 
dellakaan ole mikään ST-Ami- 
galle tyypillinen ylensyönyt gra- 
fiikkademo. mutta reippaan nai- 
vistinen tyyli istuu tähän peliin 
kuin lusikka päähän. Musiikissa 
on sellainen erikoisuus, että sen 


Amiga, ST, C-64, Spectrum 
Hcvvson 

120,—/179,—(295,—) 

Maailma on vaarassa, kun ilkeä 
velhotar vangitsi keijut, joiden 
toimenkuvaan kuuluu rauhan ja 
harmonian säilyttäminen. Niinpä 
apuun on kutsuttava mahtava 
partainen setä nimeltä Stormlord. 
jonka kipunoivissa kämmenissä 
riittää tulivoimaa. 

Stormlord on tavanomainen 
vaakaan vierivä hypi ja ammu - 
tyylinen peli. johon on ripoteltu 
iänikuisia "käytä esinettä oikeas¬ 
sa kohtaa" -tyylisiä ongelmia. 
Ratkaisuja ei kahteen kertaa tar¬ 
vitse miettiä, esimerkiksi avai¬ 
met aukovat ovia ja happosatees¬ 
sa on suojauduttava sateenvarjol¬ 
la, mutta tiukka aikaraja onkin 
pahempi pulma. 

Maisemasta löytyy eräänlaisia 
teleportteja. joiden päälle astu¬ 
malla voi kutsua paikalle myrs- 
kyukkoii rahtaavan linnun (ohjeet 
väittävät sitä kotkaksi, mutta ää¬ 
nestä päätellen se on ruskeaksi 
värjätty hybridivaris). 

Pelin ideointi on jäänyt keskin- 


min. 

Kun on nähnyt aivan liikaa kir¬ 
veellä veistettyjä pelejä, niin 
Tvvinvvorldin kynsiviilalla hiottu 
pelattavuus palauttaa luottamuk¬ 
sen ohjelmoijien moraaliin. Suo¬ 
sitellaan kaikille ikään ja suku¬ 
puoleen katsomatta. 

.Itikka Tupunimäki 


Testattu: 

Amiga 

Grafiikka: 

73 

Äänet: 

68 

Pelattavuus: 

94 

Vetovoima: 

87 

Yleisarvosana: 

92 


kertaisen kliseekokoelman tasol¬ 
le. mutia sen vastapainona on 
vaikuttava ulkoasu. Mehevän 
tummasävvinen ja mielikuvituk¬ 
sellinen grafiikka on kuin suo¬ 
raan korkeatasoisen sattikitjan si¬ 
vuilta. paitsi että nakuilevat kei¬ 
jut eivät oikein sovi kuvaan. San¬ 
kari on vaikuttavan näköinen jär¬ 
käle, mutta animaatiossa voisi ol¬ 
la vähän vauhdikkaampi ote. sillä 
ukko liikkuu kuin seipään niellyt. 
Musiikki ja äänitehosteet ovat 
laadukasta työtä, mitä sopiikin 
odottaa hollantilaisella Mtmiaes 
of Noise -tiimiltä. 

Stormlord on ulkoisesti näyttä¬ 


vä ja teknisesti tyydyttävä, muna 
jotain on pielessä, kun pelaami¬ 
nen alkoi jo toisella tasolla tuntua 
yksitotiselta puurtamiselta. Ehkä 
pelin suunnittelijalla on sama vi¬ 
ka kuin sankarin animaatiossa: 
pitäisi ottaa vähän rennommin. 

Jukka Tapanimäki 


Amiga. ST. PC, C-64, S pe, 
A ms 

Domark, 295,— 

Domark ja Tengen jatkavat tähän 
mennessä menestyksellistä yh¬ 
teistyötään kolikkopelien koti- 
persioiden tekemisessä. Hard 
Drivin' oli mielestäni kyllä petty¬ 
mys... 

Toobin' on jopa jonkinlaisen 
kulttipelin statuksen pelihalleissa 
saavuttanut märkä peli. jossa 
kaksi sälliä revittää täytetyillä au¬ 
tonrenkailla alas huijasd viilaa¬ 
vaa koskea. Matkan varrella uh¬ 
kaavia vaaroja ovat esim, kalas¬ 
tajat. krokotiilit ja terävät puskat, 
jotka pulikaisevat renkaan ja 
ojan niin ko¬ 
vasti hiinoitsepraäusa element- 
' 

ittu ajanvie- 
.täällä Suomesia kai täysin 
maton, mutta jerusidea on 
MiS^ksinkertaisesti Sun lasketel¬ 
la koskea alas maaliin nopeam¬ 
min kuin kaveri, f mk m vaikea 
kuMfelta. miten tällaisestakin ai- 
hee&äfoidaun vääntääpeli. mut¬ 
ta niin se vain on. Kaiken lisäksi 
pe^fin vielä kohtalaisen hauskal 
Graafisesti Amigan versio on 
tarpeeksi lähellä kolikkopeliä, 
jona kolikkopensta nauttineet 
wtite vat olonsa oikein kotoisaksi. 
Musiikkina pauhaa jokin mitään¬ 
sanomaton kappale, jonka teko- 
B pirteys alkaa jonkin ajan kuluttua 
ärsyttää. 

Kontrollisysteemi on aluksi 
hieman hankala, kun loogisesti 
oikea joystickin liike saakin ai- 

) j kaan täysin päinvastaisen efek- 
! tin. mutta kaikkeen tottuu ja pian 
pikselifriikki kepitti hurjasti kä- 
b sillaan meloen alavirtaan. Vai- 
\ keustaso on säädetty sulit’ sopi- 
1 vaksi, siten että siinä pääsee jo- 
v[ kaisella pelikerralla hieman pi¬ 
it demmälle ja tämä pitää kiinnos- 
u tusta yllä. Ainakin jonkin aikaa. 
\ Toobin’ on aivan kiva peli. 
(f etenkin kun koneen äärestä löy- 
ftyy kaksi joystickin vatkaa jaa. 
S mutta siihen kyllästyy aivan liian 
'»nopeasti. Ei siis mitään uutta. 

Petri Teittinen 


Testattu: 

Amiii.i 

\ 

Testattu: 

Amiga 

Grafiikka: 

90 

Grafiikka: 

82 

Äänet: 

88 

7 

< 

Äänet: 

78 

Pelattavuus: 

76 

Pelattavuus: 

81 

Vetovoima: 

67 

m 

m 

Kiinnostavuus: 

77 

Yleisarvosana: 

72 

> 

f 

Yleisarvosana: 
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1942(C-64) 



Loppumattomat elämät saat lataamalla pelin, resetoimalla koneen ja 
pokeilemalla: 

POKE 5806.234 (return) 

POKE 5807,234 (return) 

SYS 2640 (return) 

— palauttaa peliin. 

Renne Tergujeff, Helsinki 


Last Ninja I 
(C-64) 


Kun olet tappanut suuren ritarin viimeisessä huoneessa, hyppää maton 
keskelle ja tavoittcle kirjaa sitä kinuta. 


The Great Giana Sisters 
(C-64) 

Jos peli on liian vaikea, paina yhtäaikaa A W N M. jolloin pääset seu- 
raavaun kenttään. 

Mika Savolainen, Forssa. 

Seuraavat neljä vinkkiä lälietti Kenneth Ekqvist Lohjalta. 

The Living Daylights 
(C-64) 


Lataa peli ja resetoi kone. Kirjoita: 

POKE 4390,238 (return) 

SYS 4352 (return) 

ja voit pelata pelin läpi. koska olet kuolematon. 


Defender Of The Crown 
(C-64) 


Scary Monsters 
(C-64) 


Jos pääset tilanteeseen, jossa sinulla on enää kaksi vastustajaa, toinen 
pohjoisessa ja toinen idässä, tuhoa idässä oleva ensin. Näin pohjoises¬ 
sa asusteleva kruununlavoittclija kuolee itsestään. 

Vaimon saat, kun Robin Hood tarjoaa sinulle työtä. Sinun tarvitsee 
voittaa vain kaksi kuninkaan sotilasta. Jos energiasi on vähissä, saat si¬ 
lli lisää yksinkertaisesti ostamalla lisää ritareita. 

Super Sprint 
(C-64) 

Pelaa kaikki neljä osakilpailua ja voitane. Näkyviin tulee uusi valinta- 
ruutu. jossa on kilpa-autojen kuvat ja vasemmanpuoleisen formulan 
alapuolella numeroi 1.2.3.4 ja oikeanpuoleisen alla numerot 5.6.7.8, 
Vie tähtesi oikeanpuoleisimman formulan kohdalle ja paina tulitus- 
nappulaa, niin pääset ajamaan neljää uutta rataa. 

Moon Buggy 
(C-64) 

Paina heti pelin alussa tulitusnappulaa. niin ensimmäinen vihollinen 
tuhoutuu itsestään. 

Samurai VVarrior 
(C-64) 

Paina F-kirjainta heti pelin alussa, ja tausta muuttuu tummansiniseksi. 
Tämä merkitsee sitä. että saa loppumattomat elämät. 

Ghostbusters I 
(C-64) 

Kun kone kysyy sinulta pelin alussa "Plcase, vvrite your naine. last. 
First”, niin vastaa Im. Anna tilinumeroksi lm 102030. niin saat käyt¬ 
töösi yli 600 000 dollaria. 

Edelliset vinkit olivat lähtöisin Pasi Salomichcltä Forssasta. 


Lataa peli. resetoi koneja kirjoita: 

POKE 45179,165 (return) 

POKE 45869. 165 (return) 

— loppumattomat elämät 
POKE 43765. 165 (return) 

— loppumattomat pommit 
SYS 4096 (return) 

— palauttaa sinut peliin 

Arkanoid II 
(C-64) 

Kirjoita tulosluetteloon CHEETAII ja saat loppumattomat elämät. 

The Great Giana Sisters 
(C-64) 

Lataa peli. resetoi koneja kirjoita: 

POKE 7561.2 (return) 

— et tipu kuoppiin 
POKE 7085,87 (return) 

— voit lentää kun hyppäät 
POKE 7085,248 (return) 

voit hyppiä kivien läpi 
POKE 3068, 8 (return) 

— timantit, pisteet ja aika häviävät 
SYS 2127 (return) 

käynnistää pelin. 

Batman The Movie 
(C-64 kasetti) 

Ensimmäisen osuuden latauduttua nollaa kasettiasema. Kun pääset 
seuraavaan tasoon tai siiii seuraaviin ja kuolet, kelaa kasetti nollattuun 
kohuta ja lataa peli siitä. Päitset aloittamaan autolla loppumattomin 
elämin. 

Teemu Häme. Tampere 
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C-64TOP30 


C-64 halpapelit 
TOP 10 


1 Turbo Outrun 

U.S.Gold 

2 Ghostbusters II 

Activision 

3 Batman — The Movie 

Ocean 

4 Stuntcar Racer 

Microprose 

5 Bomber 

Activision 

6 Untouchables 

Ocean 

7 Strider 

U.S. Gold 

8 TestDrivell 

Accolade 

9 Tintin In The Moon 

Infoarames 

10 Indiana Jones & The Last Crusade U.S. Gold 

11 Double Dragon II 

Virgin 

12 Ghouls'N'Ghosts 

U.S.Gold 

13 Winners 

U.S. Gold 

14 Thrilltime Gold 1 

Elite 

15 Moonwalker 

U.S. Gold 

16 Chase HQ 

Ocean 

17 Ninja VVarriors 

Virgin 

18 American Ice Hockey 

Mindscape 

19 Giants 

U.S. Gold 

20 Iron Lord 

Ubisoft 

21 The New Zealand Story 

Ocean 

22 KickOff 

Anco 

23 Shinobi 

Virgin Masteitronic 

24 License To Kili 007 

Domark 

25 RallyCross 

Anco 

26 Powerdrift 

Activision 

27 Steel Thunder 

Accolade 

28 Altered Beasf 

Activision 

29 Garfield's Winter Tail 

The Edge 

30 FootballerOfTheYear 

Gremfin 


HINNASTO 


— 

yleisin 

vaihtelu 

C-64 kasetti 

120- 

90- 

120,- 

C-64 levy 

C-64 halpakasetti 

C-64 halpalevy 

175,- 
49- 
85 — 

150 — 
39- 
70- 

250,- 

59- 

120,- 

C-64 kok. kasetti 

160- 

140- 

190,— 

Amiga levy 

290,- 

240- 

350,- 


1 Predator HitSquad 

2 Ghosts'n Goblins Elite 

3 Super Cycle Kixx 

4 Raacem Electronic Arts 

5 VVayofTheTiger Kixx 

6 CrazyCors Kixx 

7 Super Sprint HitSquad 

8 Hypersports HitSquad 

9 Fast Breafc Electronic Arts 

10 BraveStarr Kixx 


Amiga TOP 20 


1 Batman-The Movie Ocean 

2 Ghostbusters II Activision 

3 Larry II Sierra 

4 Turbo Outrun U.S.Gold 

5 SimGty Infoarames 

6 Indiana Jones & The Last C=(arc) U.S.Gold 

7 Toobin' Domark 

8 Cycles Accolade 

9 TestDrivell Accolade 

10 Strider U.S. Gold 

11 UghtForce (kokoelma) Ocear 

12 KickOff&ExIraTime Anco 

13 Space Quest III Serra 

14 Bloochvych Mirrorsofl 

15 Xenon II Megablast Mirrorsoft 

16 Iron Lord Ubisoft 

17 ShadovvofTheBeast Psygnosis 

18 American Dreams (kokoelma) Infogrames 

19 Bomber Activision 

20 Powerdrifr Activision 


TOIMITUS 

Päätoimittaja I skoens jo Ppatt. 

Toimitussihteeri IiqaUrkfcn 
Toimittajaii./u veteeni 
Poliloimtttajn’ i-oUt.- 
Taitto |a pmokset Fontti Nuortuno 

Toimitustyö ryhmä 

Ansa ».-n. Ksi Bcc»cf. Föss Hyiooer. J. j 

Kasa, JukkaMann TomiMann, JooQkkor»en 
F*«i. JuJ-ka Taoartmak.. Petn fettmen 

Toimituksen osoite 

C-tohti 
PL 64 

00361 HcfcmkJ 
puh (90) 120 5711 

ILMOITUKSET 

O kihti 
Umoilusosasio 
PL 64 

00361 HeL*mW 
puh. (90)120 5711 

Myyntipäällikkö Marjalla hemopr 

Myyntipäällikkö Ja:>aniM£k*a 
Myyntineuvottelija Helena Viljanen 
Ilmoitussihteon ‘.' inka Toivanen 



TEKSTISISÄLTO 

C* ori riippumaton Commodore-tietokoneen 
kivit.-.ui enkotflehti lehti julkaisee sitoumuksetta 
kirjoituksia. kuva ia tietokoneohjeinua edustamaltaan 
y» maksaa kuyortuspalkkion 
.vatytsiKTiuio-den laaiimsta artkketersta. jotka er/nt 
hty yntysten t^dotustönantaan. KKiortuspatkkiCMtn 
fXtatetaan nomiaa'* .ero. mikä* tek*a « ok? toirmtarvut 
•.«fokortUinsa kahden ,#on kuluessa amkkefcrsa 
(ufcaiBusla 

.X*astnvafcjj artikkeleiden tufc>? ota 

ko«o<*a tai u.!c>4>rv^j^ttBTvit läqotenua lieaktu 
•v- en. rrnkak mahdofcsla. tomuetta^a myös 

tcykkr-ntataHennettuna. Artikkefatöilirtyvai oh^tmal 
en ItfuHettuva karetJla tai tevykkaefla. .or-ka paafie 
k*> witussa tarrassa on te+j.an nm. puf eimnumefo ja 
mi irii merkki Emme-vastaa tilaamatta lähetetystä 
aineistosta emmekä kilauta artikkeleita emmekä 
• vhoimo ntei r »>*ton mukana seuraa nihaviltä 
oostmef 1 «>ll.i ia osoitteella varusteltua kirjekuoria, 
h.ik.u t.j-v.ik-. i.»ikr,ieitu aineistotuteefähettoäedellä 
■ -kivaan tcxmiluksen osoitteeseen. 

.kiiKu ienuimn *• artikkelit ra oJi^tmal on tarkastettu 
huolla Emme kuitenkaan voi taata niden 
vir lieetlon i vytta emmekä vastaa mahdollisten 
virl»'ilrfi .utviuTiamiEta valvrvjoisia 


TILAUSHINNAT 

Jatkuva säöstottoua: 12 kk 145 mk 

Jatkuva &a.‘ir.toHaus 

MikioBi IIN Haapa 12 kk 105 mk 

MääraakaistJauc; 12 kk 152 mk 

C lehti toimtefaan katitkincoh.oenvifun ilman 
«r.Mir.v-jj, ntalun maitiin tuni,ltiedot saa 
M.-u-VH-.U.eke.tanvne piit (90) 120 070 
C khti örv-styy kuusi kertaa vuodessa, vuoroa 1990 
hrtn-. tsmii-. kesä-, syys-, rnanas- pjoulukyun 
puC*»vMtssUt 

SaastoMaus on tilaamistapa jossa tdauaiurksu 
tiskuletaon sovitun taskutusvatevi kufc>nliri .«massa 
ofrvaan saastoiilaushmiaan pka on auta edyiteompi 

kuin .nMaavanpdusen maaraaika&tilruksentnnta 
Saästotitaus jatkuu ilman en uudistusta kunnes Haaja 
irtisanoo tilauksensa tai muuttaa sen määräaikaiseksi. 

Enktxslehdel Asiakasrekisteriä voidaan kayltaii ju 
luovuttaa suoramarkkinaintitarkoiluksiir) 


LEHDEN MYYNTI 

Markkinointipäöllikkö I leikki Nurmela 
puh. (90) 1205711 

TILAAJAPALVELU 

tilaukset ja ocoiilovinmuutokcoi teot holpolr <> 
^•tidessa cfcvatfa kortilla tai osortteöta C M it.. 

Iftiappalvefci. PL 35. OI771 Vantaa Vtoil my-?' «Ottaa 
bUvacvUvetuumme. puh (90) 120 670. kk. H-16 
myös(90) 878 4922 Peruutukset vot soit.» 
.»liomaattfieenvastauspahefcjummejärfi (90) 
87Ö4544 

KUSTANTAJA 

EriosJetidet Oy 

Postiosoite: FL 64.00381 Heteirtv 
Katuosoite: Komotmie 8.00380 Hotsaihi 
Puhelin: i9Öj 1205711 
Painopaikka: Saromapaino Vanlai 

COMMODORE on Commodore Electronics Liri.n 
tavaramerkki 

C lehti oi i Commcdore Elecliorvcs Lld:stö Sekit 
la.»ui lellisesti että loimiriiialTiSesti ripoumaton jutkaiBu. 

(SSM 0783-8921 
Mdiiis vuosikerta. 

^ ERIKOISLEHDET OY 

TECNOPRESS 
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Tietokone 90-luvun 
haasteisiin. Atari STE 



Nopea, kovopohjainen, 
portaaton ja viiveetön kuvan 
vieritys. 4096 väriä. 

GENLOCK-valmius 
videokuvan käsittelyyn. 

Centronics rinnakkainliitäntä 
esim. kirjoitinta varten. 


Liitännät 8-bitin stereo-PCM 
äänelle. 


Tehokas 32 bittinen Moto¬ 
rola 68000 mikrosuoritin. 
Nopeus 8MHz. 


Nopea DMA-liitäntä kova¬ 
levylle ja laserkirjoittimelle. 


Blitteri vakiona. 


Sisäinen 3,5' levykeasema. 
MS-DOS yhteensopiva. 


Sisäänrakennettu TV-liitäntä vakiona. 
Liitäntä tarkalle mustavalkonäytölle ja 
värimonitorille. 


Standardinmukainen 
RS-232C sarjaliitäntä 
esim. modeemille. 


Liitäntämahdcllisuus 
jopa kuudelle (6) 
laiteohjaimelle. 


Midi in/out 
-liitännät vakiona. 


Sisäänrakennettu 

virtalähde. 


Ammattilaisen SIMM-muis- 
tipiirit. Laajennettavissa 
helposti aina 4 megata¬ 
vuun ilman lisäkortteja 
( Max 16 megatavua ). 


Graafinen GEM-käyttöliitäntä ja 
uusi laajennettu 1.6 TOS käyttö¬ 
järjestelmä 256 kilotavun R0M:lla. 


Atari ST-sarjan laaja sovellusohjelmisto 
eri käyttötarkoituksiin. 


Hiiri vakiona. 


Atarin uudet E-sarjan tietokoneet 
antavat Sinulle Enemmän. Tässä ko¬ 
neessa on ominaisuuksia vaativallekin 
käyttäjälle. Voit liittää STE:hesi kova¬ 
levyn, laserkirjoittimen, tarkan väri- 
monitorin ja paljon muuta. STE:stä 
löydät jo vakiona kaikki tärkeimmät 
liitännät. Et joudu maksamaan ylimää¬ 
räistä vaikkapa TV-modulaattorista tai 
MIDI-liitännästä. Samalla vältyt johto- 
spaghetilta pöydälläsi. 

Atari E-sarja: Uusi tietokoneperhe 
1990-luvulle. 


Atari 520STE 

1/2 megatavua muistia 

4480.- 

Atari 1040STE 

1 megatavu muistia 

5480.- 

Monitori on lisävaruste. 


AATARr 

Atari Corp:n valtuuttama maahantuoja: 

X-Computer Oy, Henry Fordin katu 5 A, 

00150 Helsinki, puh. (90) 661 688, 
telefax (90) 654 730. 

Oikeus teknisiin muutoksiin pidätetään. 

Tammikuu 19-90. 
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